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НОВОСТИ ИЗ МИРА ИГР 


Мы рады поприветствовать тебя в новом году, читатель! 

А новый год — это всегда новые планы, новые упования и, конечно 
же, новые свершения, поэтому "ВР" торжественно намекает: уже 
сейчас “отошедшие“” после отмечания зимних праздников головы 
всея редакции заняты размышлениями по поводу некоторых — бу- 
дем надеяться, удачных — идей по улучшению газеты. 

Что ж, на этом самым подлым образом оставим тебя мучиться в 
догадках и терзаться в сомнениях (нам нынче десять лет — нам мож- 
но все!) и перейдем к более содержательной части вступления. 

На страницах этого — юбилейного! — номера тебя ждет неболь- 
шой, но, хочется верить, удавшийся сюрприз с бывшими и нынешни- 
ми авторами и шеф-редакторами “ВР” в главных ролях, а также еще 
много всякого. Например, рецензии на "цельнометаллический" про- 
ект от Тима Шафера Вина! Гедепа, весьма привлекательный "гряз- 
ный” рейсинг Сойп МсВае: ОТ 2, триквел культовых Озсе$, игро- 
изацию снятого Джеймсом Кэмероном “Аватара”, продолжение от- 
личной сетевой стрелялки Ге 4 Беа@, свеженькое пополнение в се- 
рии Теккеп, стильный стелс-экшен ТНе ЗаБотеиг, аддиктивный "дьяб- 
локлон“ ТогсНОНЬ, атакже "Дальнобойщиков 3" и "Предтечи". Обзо- 
ры другой медийной и П-продукции, а также ряд новостных блоков, 
как всегда, прилагаются. Кроме того, шеф-редактору "ВР" довелось 
под занавес прошлого года поговорить с профессиональным психи- 
атром, которая в соответствующем интервью поделилась своим 
мнением о таком явлении, как компьютерные и видеоигры. 

Что ж, напоследок хочется: во-первых, отвесить особо низкий по- 
клон всем, кто читает нас на протяжении этих десяти лет (остальным 
читателям — поклон просто низкий); во-вторых, от души поблагода- 
рить всех, кто выделил минутку на то, чтобы поздравить "Виртуаль- 
ные радости" с очередной знаковой датой; и, в-третьих, напомнить, 
что в следующем номере мы будем подводить итоги игрового 2009- 


го года, на которые ты можешь повлиять через наш сайт. 


Удачи! 


0 “рабстве” в Воск аг М№ойй 


Несколько лет назад сотрудники 
Веснотс Ай$ выступили с резким 
протестом против безмерной экс- 
плуатации своих сил на благо ста- 
новления компании. Трудягам прак- 
тически не оплачивали сверхуроч- 
ные, заставляли работать по выход- 
ным и чуть ли не стирать носки сво- 
им менеджерам. Тогда ситуацию 
разрешили в полной мере — суд 
принудил руководство ЕА выплатить 
все недостающие сверхурочные 
всем своим служащим. И вот, нечто 
подобное теперь происходит в ста- 
не “СТА-кузни” — Воск\$аг Мойв. 
Правда, с претензиями к руковод- 
ству здесь выступают якобы супруги 
сотрудников компании. Проблемы, в 
общем-то, ожидаемые — повышен- 
ное количество трудочасов в неделю 
при упорно отказывающейся повы- 
шаться зарплате. Если точнее, раз- 
меры бонусных выплат за сверх- 
урочные работников решительным 
образом не устраивают. 

Что ждет боссов Воск аг — дога- 
даться не трудно. Если все обвине- 
ния будут обоснованы в суде, то ком- 
пания будет вынуждена выплатить 
все должки. 


2К Возоп больше нет 


А на ее месте вновь возникла 
итанопа! Сатез. По уверению топ- 
менеджеров 2К, переименование 
команды, ответственной за выпуск 
Вю5воск и Зуегт Эпоск 2, было не 
самой лучшей затеей. Что до нас, то 
мы, если честно, уже привыкли к “но- 
вому старому” названию, и вот нате 
вам — вновь меняются шильдики. 
итгавопа! Сатез очень гордятся тем, 
что называются сейчас так, как рань- 
ше. По мнению сотрудников этой 
студии, их первое название должно в 
большей мере ассоциироватьсяуиг- 
роков с такими понятиями, как тра- 
диция, опыт и качество. 


Что чаще всего из игр 
воровали пираты в 2009-0ом? 


Не знаете ответ на этот вопрос? А 
мы вот знаем — благодаря сотрудни- 
кам сайта Тогтеп! Егеак. Итак, в номи- 
нации “Главный воруемый проект 
2009-года” с большим отрывом побе- 
дил, конечно же, несравненный Са! ог 
Оу: Модет М/айаге 2. Этот шедевр 
был роздан на торрентах более чем 
четырем миллионам пользователей. 
Вот и кто после этого осмелится ут- 
верждать, что за лицензионные копии 
отличных проектов игроки не поску- 
пятся выложить свои кровные? 

Далее по списку украденных игр 
идет ТПе Зитз 3 — унее 3,2 миллиона 
нелегальных скачиваний, РгоФуре — 
2,3 миллиона, Меед {ог Зреед: ЭН — 
чуть более двух миллионов. Замыка- 
ет пятерку лидеров ЗЭгее! НоНег 4 с 
показателем в 1,85 млн. нелегально 
скачанных копий дистрибутива. Ате- 
перь вам задачка: посчитайте, каких 
прибылей недосчитались разработ- 
чики, если за рубежом коробка с хи- 
товой игрой стоит в среднем $50? И 
стоит ли после этого обижаться об- 
ладателям РС из-за более поздних 
выходов мультиплатформенных игр 
на ПК по сравнению с консолями? 


МегрГау и ВеМезда — 
счет 1:0 


Будем надеяться, что бесконеч- 
ным судебным разбирательствам 
между ИМеграу и Ветезда пришел 
официальный конец. Суд отклонил 
нахальный иск разработчика Ра!оц 
3, в котором компания просила при- 
знать действия И\еграу по продаже 
сборника Рашош ТИоду незаконны- 
ми, а все вырученные средства — 
перечислить на счет Вещезда. Раз- 
работчик первых двухчастей Райощ и 
Рано Тасйс$ вправе оставить выру- 
ченные средства от продаж сборни- 
ка себе. Более того, теперь имегрИау 
может никто не торопить с разработ- 
кой онлайновой игры по мотивам 
знаменитой серии. 
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Создатели Вю5поск теперь зовутся как надо. 
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Амакепто — новое 
дополнение для Огадоп Аде: 
ОНот$ 


Вю\М/аге анонсировала очередное 
дополнение к одной из главных игр 
ушедшего года — Огадоп Аде: 
Опат$. Адд-он получил название 
Амакептоа. Сюжетно он является 
прямым продолжением оригинала и 
будет рассказывать о новом герое, 
занявшемся восстановлением орга- 
низации Серых Стражей. Впрочем, 
заводить нового персонажа в допол- 
нении вовсе не потребуется — мож- 
но будет рубить головы своим преж- 
ним подопечным. Из нововведений 
следует отметить свежих врагов, по- 
вышение максимального уровня 
персонажей, расширение границ иг- 
рового мира и новых сопартийцев. 

Как сообщают разработчики, 
Огадоп Аде: Опот$ — Амакептад по- 
явится на свет уже 15-го марта ны- 
нешнего года. Следует также доба- 
вить, что запланированное на 5 янва- 
ря ОЕС Вет 1ю Оз'аодаг для все той 
же ролевой игры в указанный час не 
появилось. Что ж, видать, разработ- 
чикам празднование Нового года да- 
лось особенно тяжело. В хорошем 
смысле. 


ВИ2хага готовит ММО-шутер 


Все мы уже давно знаем, что, по- 
мимо нового громадного дополне- 
ния к Мпа ор\М/агсгай. — Савааузт, 
наша вечная, как Ленин, “Метелица” 
трудится над новой онлайновой иг- 
рой с абсолютно новым сеттингом. 
Как утверждали когда-то сами со- 
трудники Втага, их новый ММО- 
проект никоим образом не будет 
связан с М/ойа ог\У\агсгай, что, несо- 
мненно, радует. И вот, недавно нам 
удалось собрать по крупицам ин- 
формацию об этой таинственной 
темной лошадке. Вне всяких сомне- 
ний, это будет... шутер от первого 
лица! Футуристический — а как же! 
Последним экшеном, которым зани- 
малась ВИгтагО, был “заморожен- 
ный” нынче ЗагсгаЯ: СВо${ — разра- 
ботчики посчитали свои экспери- 
менты в неизведанном ранее жанре 
не совсем удачными. И тут — снова 
экшен. Что из этого выгорит и выго- 
рит ли вообще — мы предсказывать 
не беремся. Пожелаем лишь девело- 
перам удачи, а вам, дорогие читате- 
ли, — терпения. 


Огадоп Аде: Опдт$ вновь дополнят. Все правильно: хорошей игры должно быть много. 


С 


Как по нам, так лучше телетрансляцию посмотреть или прокатиться 
на настоящем велосипеде в парке. Но тут уж кому что, как говорится. 


Сан ог Ошщу 7 
почти анонсирована 


Это было ожидаемо, согласитесь. 
Главный рельсово-шутерный сериал 
просто не может обойтись без еже- 
годного обновления. А разработчик 
новой части — правильно — 
Тгеуагсв. Напомним, что эта команда 
выпускает свом СоО внахлест с 
ппиНу М/ага: один год — первая, а по- 
том — вторая. 

Сюжет новой части Са! огОщу бу- 
дет, похоже, основан на событиях 
войны во Вьетнаме 60-х годов про- 
шлого века. Как всегда, обещана 
тщательно проработанная сюжетная 
линия, разветвляющаяся на несколь- 
ко самостоятельных ниточек. 

Предварительная дата выхода — 
ноябрь нынешнего года. Ах, да. Вы, 
наверное, сейчас озадачены словом 
“почти” в заголовке. Ну, просто все, 
что мы тут сейчас вам рассказали, — 
слухи. Ноне забывайте: грамотно пу- 
щенные “слухи” — один из самых из- 


|“ -. 


любленных приемов РВ-отдела вся- 
кой уважающей себя команды раз- 
работчиков. 


Покатаемся на великах? 


Пусть анонс новой части Рго 
Сусйпд Мападег/Тоиг де Ргапсе 2010 
для вас погоды сейчас не сделает, но 
игнорировать это событие мы не 
имеем права. Новая часть велосиму- 
лятора, по самым смелым утвержде- 
ниям разработчиков, окажется мощ- 
нее и собраннее всех своих предше- 
ственников, вместе взятых. В актив 
игры можно уже сейчас записывать 
новый движок плюс редактор уров- 
ней и миссий. Пока разработчики — 
команда Суатае Зши@ю — указывают 
на июнь нынешнего года как на дату 
выхода Рго Сусйтд Мападег/Тоиг ае 
Егапсе 2010. Ну а мы подождем — и 
напомним, что круче виртуальных 
поездок на велосипеде могут быть 
только реальные. И полезнее для 
здоровья, кстати, тоже. 


Эксперимент с ЗагсгаН: СВозВйгтаг4 посчитали неудачным. Надеем- 
ся, что унового онлайнового шутера судьба будетне такой печальной. 
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На фото справа — обложка новой Ме. 


дали? 
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Официально анонсирована 
новая часть Меда! оЁ Нопог 


Сериал, некогда считавшийся 
идейным прародителем Са! о! Ощу, 
после провальной Айфоте очень 
долгое время не подавал признаков 
жизни. И вот, в прошлом месяце 
Еесхопю Ай$ решила напомнить 
всему играющему миру, что списы- 
вать со счетов легендарную “Медаль 
за отвагу” еще рановато. Новая часть 
сюжетно никоим образом не будет 
связана с событиями Второй миро- 
вой — наконец-то! Пока игра так и 
называется — Меда! о{ Нопог, безо 
всяких заголовков. В этот раз нам 
предоставят возможность стать пол- 
ноправным участником боевых дей- 
ствий в современном Афганистане. 
Похоже, Еесгопю Ай$ подходит к со- 
зданию новой “Медали за отвагу” бо- 
лее чем серьезно. Над игрой трудят- 
ся аж две команды разработчиков. 
Та, которая ЕА Г/СЕ, работает над 
мультиплеером, а вот сюжетную 
кампанию делает ЕА 1оз Апдаез. 

Кстати, о сюжете. Тут разработчи- 
ки дали себе волю в словах и, не 
моргнув глазом, пообещали “одну из 
самых лучших сюжетных кампаний в 
жанре”. История расскажет нам о 
бойце спецподразделения, находя- 
щегося в непосредственном подчи- 
нении у Верховного Командования. 
Несмотря на довольно кондовый за- 
чин, сюжет обещает быть очень и 
очень интересным. 

Кслову, по Сети уже поползли слу- 
хи, что главный герой игры — реаль- 
но существующий человек. То есть 
личность героя, вполне вероятно, 
пишут с так называемого Ковбоя — 
он тоже принимал участие в боевых 
действиях в Афганистане и состоял в 
американских военных спецлодраз- 
делениях. Чтобы не быть голослов- 
ными, мы прикрепили к этой заметке 


Бета-тестирование ВаШейе!а: Вад Сотрапу 2 состоится уже скоро. 


о Вх *7* 


две картинки — фотографию Ковбоя 
и обложку грядущей игры. Смотрите 
и сравнивайте. 

Что до игры, то она выйдет одно- 
временно наРС, ХБох 360 и РЗЗ. Да- 
та релиза грядущей Мон пока неиз- 
вестна. 


Оеад Зрасе 2 в разработке 


И вновь отличилась Еестопю Ап$. 
Во всех смыслах увлекательный хор- 
рор Оеад Зрасе обзаведется сикве- 


аа! оРНопог, слева — тот самый Ковбой. Сходство очевидно, не прав- 


Ты вообще когда-нибудь выйдешь, негодный?! 


жх 


@хвох 360 


лом. Разработка уже ведется, и игра 
выйдет на трех ключевых платфор- 
мах. В центре всех событий — всетот 
же Айзек Кларк. Из новых “плюшек” 
покаследует отметитьновые типы во- 
оружения и (возможно) мультиплеер. 
Дату релиза нам пока не сообщают. 
Осмелимся предположить, что это 
будет конец 2010 или начало 2011. 


Бета-тестирование 
Вашейе!0: Вад Сотрапу 2 
начнется уже в этом месяце 


Пройдет сие знаменательное со- 
бытие в периодс 28-го января по 25- 
ое февраля. Только вот протестиро- 
вать дадут, ксожалению, только одну 
карту. А именно — Рой \Маюе?, рас- 
считанную на 32 игрока. Именно там 
по отрепетированному сценарию со- 
стоится ожесточенное противостоя- 
ние американских войск, защищаю- 
щих нефтяные скважины от “надоед- 
ливыхи вездесущих” русских. Разно- 
образнейшей техники на карте при- 
пасено превеликое множество. Сре- 
ди них будут и танки, и самоходные 
зенитные установки на пару с квад- 
роциклами. 

Поучаствовать в тестировании до- 
зволят в первую очередь тем игро- 
кам, кто уже успел сделать предза- 
каз на Ващейею: Ва Сотрапу 2. 
Простым смертным, однако, вход на 
“бету” никто не перекрывает. 


Вике Микет подает 
признаки жизни? 


Считайте подобный вопрос рито- 
рическим и издевательским — так 
оно и есть. А вот человек, озвучив-” 
ший главного героя предыдущих 
игр про накачанного блондина, ду- 
мает несколько иначе. Он умудрил- 
ся сделать на Мизю апа \Маео Сате 
Реза! 2010 намек о продолжаю- 
щейся разработке Вике Микет 
Рогемег. Нам не смешно уже, если 
честно. А вам? 


Новые подробности 
о Маз$ ЕНес! 2 


Начнем с малого. Стали известны 
все возможные варианты комплекта- 
ций игры, которая, между прочим, 
уже выходит в этом месяце. Самый 
экономичный вариант представляет 
собой ]емме!-упаковку с двумя ОМО- 
дисками — и не более. А вот пода- 
рочный бокс дополнительно оснас- 
тят целой массой полезных дикови- 
нок: руководством пользователя, 
уникальными кодами для скачивания 
не менее уникальной экипировки для 
совсем уж уникального главного ге- 
роя и картой сети “Цербер” с — вы 
угадали! — очередным уникальным 
кодом. Столько уникального, аж гла- 
за разбегаются! 

Теперь, собственно, пара слов о 
самой игре. Ранее разработчики ут- 
верждали, что обладателям ориги- 
нального Мазз$ ЕНесь которые не 
только им обладают, но и удосужи- 
лись пройти проект до конца, во вто- 
рой части будут доступны дополни- 
тельные и, извините, уникальные бо- 
нусы. Спешим успокоить всех поль- 
зователей, которые не смогли до се- 
го времени обзавестись лицензион- 
ным первым Маз$ ЕЯесЕ все “при- 
мочки” неспособны будут сильно по- 
влиять на геймплей. Все, что будет 
доступно для счастливчиков, — это 
чуть большее количество стартового 
капитала и так называемых “иссле- 
довательских ресурсов”. Плюс, для 
тех, кто создал из своего личного 
Шепарда редкостную сволочь или 
невыносимого добряка, будут до- 
ступны дополнительные реплики в 
диалогах. Но и они особой погоды не 
сделают. 


В ЗЧагсгай 2: МИпд$ ог ИБейу 
будет мини-кампания 


за протоссов 
Как вы, должно быть, помните, сю- 
жетную кампанию З!агсгай 2, равно 


Протоссов в первом кусочке 
ЗфагсгаН 2 мы все-таки увидим. 


каки самуигру, разобьютнатри при- 
близительно равных эпизода, при- 
чем в каждом из них основное вни- 
мание будет уделено проделкам ка- 
кой-то одной расы. Первый кусочек 
второго Зфагсгай будет посвящен лю- 
дям-терранам. Но Вага сообщи- 
ла, что в МАпд$ ог Цбейу все же най- 
дется место и миссиям за протос- 
сов. Их — как протоссов, так и мис- 
сий — будет очень немного. У игро- 
ков даже не сложится целостного 
впечатления об этой расе — ветки 
апгрейдов и количество доступных 
построек будут сильно ограничены. 
Нас просто подразнят — и все. Если 
вспомнить, то нечто подобное 
ВЁ>2тага уже проделывала с \ММагсгай 
3. Там, напомним, кампания за орков 
была своеобразным прологом мис- 
сий за Альянс. 


В ВаЩене!а Негое$ 
“дармоедов” отныне 
не потерпят 


ОЮЕ, выдавшая в прошлом году 
облегченный ВаФейез, запускаю- 
щийся из окна браузера и не требу- 
ющий особых финансовых влива- 
ний, — Ваейе< Негое$, решили не- 
много подкорректировать его же 
бизнес-модель. Теперь “халявщи- 
кам” на серверах игры придется 
очень и очень худо. Дело в том, что 
внутригровая валюта \аюг Рой\5, 
которую можно получить за прове- 
дение матчей, отныне начисляется 
пользователям урезанного 
Вафевею Негоез в весьма скудных 
размерах. Накопить себе денежкуна 
полезные шмотки, орудуя лишь вир- 
туальным шотганом, но нереальным 
кошельком, будет непросто. Зато 
вот ВаЦе Гипа$, в которые можно 
перевести и настоящие деньги, пока 
никто не отменял. Так что разработ- 
чики из ОЕ как бы говорят всем же- 
лающим: “Халява, ребята, закончи- 
лась”. Окажется ли удачным экспе- 
римент — покажет время. 


“И уои’ге по пе — РК 

уси!” (с) Медаб4 

На любимом многими поклонни- 
ками игровой инди-культуры еже- 
годном шдерепцег Сатез Реза! 
произошла очередная церемония 
выбора номинантов на звание са- 
мых-самых лучших игр и разработ- 
чиков по нескольким номинациям. 
Самая важная из них — разумеется, 
звание “Игра года” и приз имени 
Сьюмаса Макнелли в размере 20 
тыс. долларов США. Его могут запо- 
лучить: Мопасо, 4ое Оапдег, Зирег 
МеаЕ Воу, Носкефга$: Немомоп! 
или Тгаита. Победителей объявят 
уже 11 марта нынешнего года на до- 
стопочтенной Сате  Оеуеюорег 
Сотегепсе 2010. С трепетом ждем 
сего знаменательного события. 


Ркоегих 


Ма$$ ЕНес! 2 уже скоро очутится на прилавках. Еще больше инопла- 
\ нетян, секса и космоса — не пропустите! 


КОНСОЛЬНЫЕ НОВОСТ 


Нипа! Ратазу покоряет мир 
запахов 


Да-да, вы все правильно прочита- 
ли: консольная империя Ета! Рафазу 
готовится к завоеванию новых зе- 
мель. Однако вместо того чтобы 
вплотную задуматься о покорении 
гордых РС-территорий, могучая се- 
рия размышляет о проникновении — 
куда бы вы думали? — в мир дезодо- 
рантов, туалетных вод и приятных 
ароматов! И уже сделаны первые 
шаги в этом направлении: к релизу 
Епа! Ратазу ХШ был приурочен вы- 
пуск специальной туалетной воды 
НаНпто — так зовут одного из геро- 
ев Рпа! Гафазу ХШ. В США флакон 
Нанпто объемом в 50 миллилитров 
будет стоить около $83. Как утвер- 
ждают создатели, аромат Мата 
является сочетанием запахов желто- 
го персика, белой лилии и цитруса. 
Так что скоро любой фанат Рпа! 
Ратазу сможет оценить запах люби- 
мой игры. Хочется надеяться, что 
примеру “Последней фантазии” по- 
следуют и другие игровые вселен- 
ные, наверняка их поклонники с удо- 
вольствием поддержат звонкой мо- 
нетой такое начинание. 


Карманный Ме! беаг ЗоП@ 
обзавелся датой релиза 


Копапттнаконец-то соизволила ус- 
таканить дату выхода проекта Ме*а! 
Сеаг Зона: Реасе \М/аЖег, который 
разрабатывается для карманной 
консоли РауЗЧайоп РоНаЫе. В Стра- 
не восходящего солнца игрушка 
объявится 18 марта, релиз же в Ев- 
ропе и США состоится 28 и 25 мая 
соответственно. Напомним, что 
Ме! Сеаг Зоя: Реасе \ММаКег явля- 
ется продолжением третьего эпизо- 
да Ме! Сеаг Зой4 и представляет 
собой экшен от третьего лица. Дей- 
ствие игры развернется в 1974 году 
на Коста-Рике. 


РауЗЧаНоп отметила юбилей 


3 декабря 2009 года приставка 
РауЗаНоп принимала поздравле- 
ния — знаменитой игровой консоли 
стукнуло пятнадцать лет. Итоги пят- 
надцатилетки: 125 миллионов при- 
ставок Рау{аНоп Опе, 138 милли- 
онов РауЗ{айоп 2 и 27 миллионов 
Рау авоп 3, распроданных по всему 
миру. Очень серьезные цифры — на- 
ши поздравления компании Зопу. 


Оцшатит ТНеогу приходит 
на Хвох 360 


Тестто Кое! объявила, что экшен 
Оцатит ТБеогу, готовящийся к ре- 
лизу весной 2010 года, появится в 
продаже не только на РауЗ{айоп 3, но 
и наХрБох 360. Поговаривают, все де- 
ло в том, что игра ожидается не бог 
весть какого качества — и разработ- 
чики, портировав проект на консоль 
от Мюгозой, просто хотят сделать на 
этом побольше денег, расширив по- 
тенциальную аудиторию игры. Что ж, 
пожелаем им удачи — ведь только на 
везение девелоперам Оицатит 
Треогу и остается надеяться. А гей- 
мерам пожелаем быть поосмотри- 
тельнее и не покупать всякий хлам, 
сделанный на коленке, — возможно, 
тогда и игры станут качественнее. 


Плюшевый мишка 
страшен в гневе 


Маид у Веаг — такое название 
получил проект, повествующий о 
приключениях одного очень крутого 
плюшевого мишки. Игрушка, разра- 
батываемая умельцами из АЙ®са! 
Мпа апа МометепЬ создается для 
консолей РауЗайоп 3 и ХБох 360, а 
премьера в магазинах запланирова- 
на на второй квартал 2010 года. 

По сюжету, нашего героя обидели 
другие плюшевые мишки, позабыв- 
шие пригласить его на большую ве- 
черинку. Но наш медведь не промах 
— онне боится выступить один про- 
тив всех и устраивает свою соб- 
ственную “веселую вечеринку” в сти- 
ле Маппипе. В игре насчитывается 30 
уровней, на протяжении которых 
наш мишка будет уничтожать других 
косолапых как с помощью разнооб- 
разного оружия, так и особенной 
“техникой запугивания”. Чем больше 
удастся нагнать страху на врагов — 
тем больше очков за это в итоге да- 
дут. Так кто там еще думает, что игра 
с плюшевыми медведями — это ис- 
ключительно детское развлечение? 


Бои без правил 
для приставок 


Поклонникам файтингов наверня- 
ка будет интересно узнать, что 19 
мая 2010 года к релизу готовится 


проект ЧЕС 2010 Цпазрщей для 
консолей Р$3 и Хьох 360. Игра пред- 
ставляет собой симулятор боев без 
правил — на ринге сойдутся аж во- 
семьдесят суровых мужиков, сража- 
ющихся в самых разных боевых сти- 
лях. Для ценителей реалистичности 
обещаны виртуальные копии реаль- 
ных бойцов, рефери и комментато- 
ров. Предыдущий проект серии — 
УЧЕС 2009 — был принят весьмахоро- 
шо как прессой, так и геймерами — 


ый 


тому свидетельством и хвалебные 
рецензии, и миллион коробочек с иг- 
рой, раскупленных только за первый 
месяц продаж. Так что и за судьбу 
ЧЕС 2010 Упаврщеа особенно вол- 
новаться не приходится. 


Вогденапа$ принимает 
дополнения 


Вогаейапа$ встретила уже второе 
масштабное дополнение — адд-он 
Маа МоххР$ Упаегаоте Но! 29 дека- 
бря объявился на ХБох Ц\е, а 7 янва- 
ря обещался почтить своим присут- 


ствием и сеть РауЗавоп Мемюогк. Со 
временем 2К Сате$ собирается вы- 
пустить эту обновочку и наРС. 

Основная особенность новой до- 
бавки — свеженький игровой ре- 
жим АЮЕ Моде, в котором геймеры 
будут противостоять легионам вра- 
гов. В Но! Моде насчитывается три 
локации, но даже одну из них, по за- 
верениям разработчиков, можно 
запросто одолевать несколько ча- 
сов. 


Оиатит Тпеогу 


"Новая консоль от Мета? | 


Приставочный гигант Мищепоао, 
возможно, готовит что-то весьма ин- 
тересное. В декабре пришли новос- 
ти, что издательство зарегистриро- 
вало свеженькую торговую марку 21. 
Никаких официальных комментари- 
ев по поводу нового бренда пока не 
поступало, однако по Сети уже по- 
ползли слухи, что 21 будет преемни- 
цей знаменитой семейной пристав- 
ки Мищепдо М/И. Ноги у этих слухов 
растут из названия нового бренда — 
дескать, по сути 7й будет чем-то вро- 
де\М\М 2, а латинская литера 7 весьма 
и весьма напоминает цифру “два”. 
Также ожидается, что особенных но- 
вовведений свеженькая консоль 
публике не покажет — мол, пристав- 
ка обзаведется лишь поддержкой 
высокого разрешения да, может 
быть, еще парой-тройкой интерес- 
ных фишек. Впрочем, до официаль- 
ного анонса все это остается лишь 
слухами. 


Карманная Оеад ог Абме 


Нет, речь вовсе не идет об очеред- 
ном эпизоде знаменитого файтинга, 
сработанного для карманной консо- 
ли, — у проекта Веа@ ог Ай\е: 
Рагафе (РауЗ!авоп РоНаЫе) с по- 
единочными игрушками общего не 
очень много. Рагафзе представляет 
собой симулятор пляжного волейбо- 
ла, вкотором принимают участие де- 
вушки-воины из игр основной серии 
Оеад ог Айе. В сущности, в Оеад ог 
АМ\е и играют-то в основном радито- 
го, чтобы полюбоваться на красивых, 
хотя и виртуальных девушек — так 
что какая, по большюму счету, разни- 
ца, файтинг или пляжный волейбол? 

Помимо типично волейбольных 
развлечений, в игре предусмотрена 
целая куча разнообразных, в том чис- 
ле и пляжных, мини-игр — среди про- 
чего, имеется блэкджек и возмож- 
ность нащелкать фотографий с при- 
глянувшейся  барышней-бойцом. 
Японский релиз Веад огАй\е: Рагаб се 
намечен на 2 апреля 2010 года. 


Неаму Ва будет дополняться 


Компании Зопу и Оиапёс Огеап 
объявили, ‘что планируют выпустить 
серию загружаемых дополнений для 
долгожданной многими игрушки 
Неаму Ват (РыуЗабоп 3). Линейка 
адд-онов получила название Неаму 
Ват Спгопюе$. По сути, кампании 
“Хроник” будут представлять собой 
флэшбеки и флэшфорварды — каж- 
дое дополнение будет посвящено од- 
ному из главных героев игры, коихна- 
считывается четыре штуки, причем 
действие будет разворачиваться ли- 
бо до, либо после событий главной 
Неаму Ват. Разработчики уже поде- 
лились, что таких дополнений будет 
как минимум два. Первый эпизод, 
Неаму Нат: СРгопае Опе — Тве 
Тахчепт , в свое время был проде- 
монстрирован в демо-версии игры, 
он рассказывал о журналистке, про- 
никшей в дом к серийному убийце. 
Так что теперь понятно, что имели в 
виду разработчики, когда утвержда- 
ли, что этотэпизодможети не войти в 
саму игру. Тпе Тахфетту{ появится в 
Сети в феврале, одновременно с вы- 
ходом в продажу самой Неаму Нап. 


УаКита 3 едет в Европу 


Согласно заверениям издательст- 
ва ЗЕСА, в наступившем году СТА- 


образный экшен \Уакига 3 
(РауЗЧабоп 3) все-таки сможет поки- 
нуть берега Страны восходящего 
солнца и нагрянуть с дружеским ви- 
зитом в США и старушку Европу. 
Произойдет сие знаменательное со- 
бытие уже в марте — на землях круг- 
логлазых гайдзинов игрушка появит- 
ся с оригинальной японской озвуч- 
кой и локализованными субтитрами. 
Напомним, что играть в УаКига 3 мы 
будем за Кирю Кадзума, окинавско- 
го бандита, вынужденного противо- 
стоять как другим кланам японской 
мафии, так и “захватчикам” из китай- 
ских триад. 


ВИ7таг согласна писать 
для консолей? 


Вполне возможно, студия Вйгхага 
Ее аттег\, до сих пор упорно иг- 
норировавшая приставки и работав- 
шая исключительно во славу РС, 
сменит все-таки гнев на милость и в 
будущем порадует очередным про- 
ектом не только компьютерных гей- 
меров, но и консольщиков. Во вся- 
ком случае, в этом нас уверяет со- 
трудник коллектива по имени Джей 
Аллен Брэк, у которого, между про- 
чим, дома имеется аж две игровых 
приставки. Сам Джей уверен, что ра- 
но или поздно “близзарды” обяза- 
тельно состряпают игру для приста- 
вочников. Хотелось бы надеяться, 
что это будет СаЫо 3, однако пока 
гадать еще рано: Брэк говорит, что 
на этот счет пока еще и сами разра- 
ботчики ничего не решили. 


Рецес! Ба перебирается 


на ХБох 360 


Старенькая игрушка Ре\ес+ Вагк, 
с которой поклонники виртуальных 
развлечений успели познакомиться 
еще на Мищепао 64, обязательно пе- 
реедет на консоль ХБох 360. Уже из- 
вестно, что портированием проекта 
занимается студия 4.) Зиаю$. Рецес+ 
Пак, которая появится в сети ХБох 
уе уже в первом квартале этого го- 
да, порадует геймеров поддержкой 
видеорежима 1080р со скоростью 60 
кадров в секунду и мультиплеерны- 
ми баталиями. Серьезно улучшенная 
картинка, само собой, также прила- 
гается. 


РОК, 
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Рау {аноп «8 ХВех3йо 
Миепадо УМ, РОР\идр. 


КЕЛЕЗНЫЕ НОВОСТ 


Мышка для онлайновых 
игр 


Первый зимний месяц оказался 
очень урожайным на вести о но- 
веньких “грызунах” — потому имен- 
но “мышиные” новости преоблада- 
ют в данной подборке. Так, именно 
в декабре в России и СНГ начались 
продажи мышки Ва?ег МАСА, ориен- 
тированной в первую очередь на 
любителей онлайновых развлече- 
ний. Одна из самых интересных 
особенностей этого грызуна — мат- 
рица для болышого пальца, насчи- 
тывающая аж 12 клавиш. Предпола- 
гается, что на каждую из этих кнопок 
можно “повесить” по одной команде 
— например, если играете в фэнте- 
зийную ММОВРОС, имеет смысл раз- 
местить на данных клавишах от- 
дельные заклинания. Всего же на 
корпусе Вагег МАСА насчитывается 
семнадцать кнопок. Также мышка 
щеголяет специальными плюшками 
для игр УМЮюма о \УММагсгай и 
\Мататитег Опйпе — с их помощью 
можно сохранить множество игро- 
вых профилей и команд для персо- 
нажа. Ожидается, что в дальнейшем 
появятся “мышиные” дополнения и 
для других ММО-проектов. Так что 
цинители многопользовательских 
игрушек могут быть довольны — те- 
перь у них есть соб- 
ственная ММО- 
мышка. 


Новые мыши Г одйесй 


ТодйесН в декабре официально 
представила геймерской публике 
своих новых бесхвостых “грызу- 
нов” — речь идет о беспроводных 
мышках Апумпеге Моизе М905 и 
Ре Чогтапсе Моизе М950. Оба ма- 
нипулятора оснащены поддержкой 
технологии Годцесн Бапкйею Газег 
Тгаскта, которая позволяет рабо- 
тать на любых поверхностях. 
Ре{огтапсе Мои$е М950 ориенти- 
рована на правшей, имеет ком- 


“Здоровячок” от Еигосот 


Дабы немного разбавить господство хвостатых и бесхвостых “грызунов” в данной подборке, 
представляем вам новость о геймерском ноутбуке, анонсированном в декабре компанией 
Еигосот. Новинка с длинным имечком 09002 РНАМТОМ {17 оснащается процессором не! Соге 
Й или же Хеоп [А1366, а также, само собой, видеокартой — на выбор пользователям предла- 
гаются ММГЛА СеРогсе СТХ 280М, Вадеоп НО5870 или ММОТА Сиааго ЕХ2800. Объем дискового 
пространства ноутбука — до 2,5 Тбайт. объем памяти — до 24 Гбайт. Добавьте ко всему этому 
ещеи 17-дюймовый экран да 5 кг веса. К сожалению, сколько будет стоить этот здоровяк, пока 


пактный дизайн и обойдется поку- 
пателям примерно в 200 долларов. 
А вот корпус другой новой модели, 
Апумпеге Моизе М905, вполне 
подходит для работы любой — как 
правой, так и левой — рукой. 
Мышь также обладает резиновыми 
вставками по бокам корпуса. В 
продаже она будет доступна по це- 
нев $150. 


Бойцовые мыши 


Продолжаем знакомить вас 
с декабрьскими “грызунами”. 
На очереди — двое боевых 
мышат от \М/агМоизе. Как за- 
веряют разработчики, 
\М/а!Моизе Ме придется по 
вкус как геймерам, так и 
офисным работникам. 

В козырях М/атМоизе Маа — 
18 клавиш, на каждую из кото- 
рых можно “повесить” отдельное 
действие в любимой игре, а для 
хранения информации о командах 
имеется встроенный модуль памя- 
ти на 512 Кб. Чувствитель- 
ность лазерного сенсора 
\М!аМоизе Ма&а — от 100 до 
5600 точек на дюйм. Цена ус- 
тройства на данный момент 
не называется. 

Другая новинка от 
\М/а!Моизе носит название 
Васк Моизе Зепзог. Согласно 
заверениям разработчиков, управ- 
лять мышью можно точно так же, 
как мы привыкли управлять джой- 
стиком, что достигается благодаря 
специальной конструкции сочлене- 
ния верхней и нижней частей мыш- 
ки. Грызун оснащен встроенным 


не сообщается. Когда именно он поступит в продажу, тоже неизвестно. 


Новые клавиатуры Оеепбег уже в Беларуси 

“Парные” анонсы — еще одна мода прошлого месяца, наравне с просто неприличным количеством новостей о 
мышках. Этой модной-тенденции последовала и компания Ое{епаег, представившая в декабре на.белорусском 
рынке сразу две свои новые клавиатуры. Первая новинка — М Мамейск 9510. Девайс оснащен пятнадцатью допол- 
нительными клавишами — часть из них отвечает за управление медиаопциями. Кроме того; имеется блок управле- 
ния питанием и офисными приложениями. К РС клавиатура подключается с помошью ЫЗВ-интерфейса. 

Вторая новинка’от Веепдег носит название Ассег 930-В достоинствах этой клавиатуры — компактность, кото- 
рая, впрочем, нисколько не повлияла на функциональность девайса. Ширина окантовочного бортика клавиатуры 
была сокращена до 2 мм — сами разработчики утверждают, что Ассеп 930 придется по вкусу тем пользователям, 
которым необходимо как можно больше свободного места на столе. Кроме того, клавиатура оборудована защитой 
от влаги. КРС Ассет{ 930 подключается с помощью Р5/? интерфейса; 


лазерным сенсором и технологией 
быстрой прокрутки. 


Мышиный 
“император” 


Компания Ва2ег, уже упоминав- 
шаяся в данной подборке, решила 
не останавливаться на одной лишь 
МАСА — в декабре она также выпус- 
тила на прилавки магазинов “грызу- 
на” с величественным именем 
|трегаюг. 

Мышь обладает оптическим сен- 
сором Вагег Ргесюп 3.5@ с макси- 
мальным разрешением 5600 ар. 
Клавиш у этого манипулятора семь, 
причем все они программируемые, 
и, разумеется, модуль памяти для 
хранения информации о настройках 
кнопок также предусмотрен. 

В продаже Ва2гег итрегаюг появи- 
лась во второй половине декабря, 
цена ее составляет 
около 70 дол- 
ларов. 


Ре Тгай, 


Бравые “грызуны” 
от АБАМА 


Компания АСАМА в декаб- 
ре решила не мелочиться и 
официально анонсировала 
аж четыре новеньких 
мышки. Как водится, ма- 
нипуляторы ориентирова- 
ны на геймеров — иначе с 
чего бы нам ими интере- 
соваться? Все мышки се- 
рии АСАМА М могут по- 
хвастаться маленькими размерами 
и эргономичным дизайном. Кроме 
того, эти девайсы по достоинству 
оценят как правши, таки левши, так 
как “грызуны” одинаково хорошо 
подходят для управления любой 
рукой. В серию входят модели 
АСАМА М-300 Венасаые Ориса! 
Мит Моицзе (разрешение 1200 ар 
плюс втягивающийся ИЗВ-кабель), 
АСАМА М500С Саттоа Моизе (раз- 
решение от 800 до 1600 ар! и такой 
полезный пустячок, как незаплета- 
ющийся УЗВ-кабель), АСАМА М- 
900 1$ Газег Ми! Моизе (лазерная 
система позиционирования и раз- 
решение 1600 ар!) и АСАМА М- 
905ВТ Вшеюо# Мои$е (разреше- 
ние 1600 арг, лазерная система по- 

зиционированыя, а также техноло- 
гия 8-М/ау ЗсгоШпа). Стоят мышки 
$11, $15, $25 и $30 соответствен- 
но. Все четыре модели уже посту- 
пили на полки магазинов. 


Аех$ 


ь че” 
| Рекламно вето еду за’ | 


Реклама на ИНО ебрдах 
'в подъездах многоэтажных” 
жилых домов 


Реклама 

в Республиканской, : 
областной или районной 
прессе Беларуси 


ИЗготовление 
полиграфической 
продукции: листовки, 
капейдари, буклеты... 


Тел (017) 334-63-1 Л 
‚МТС (033) 664-09- 67 
течиза@пезогтеа. сот 
мимлми.тедиза.сот.Бу 


УНЛ 101376213, ОДО `Медуза' 


Азиз анонсировала нетбук на базе 1\е! Рте Тгай 

ЕееРС 1008Р — такое вот имя получил новый нетбук Азиз, построенный на платформе ие! 
Ре Тгай..В достоинствах у анонсированной новинки значатся процессор и\е! Ают №450 1,66 
ГГц, 10,1-дюймовый экран, винчестер объемом в 160 гигабайт и 1 гигабайт оперативной памя- 
ти_Кроме того, новинка оборудована технологиями беспроводной связи М/-Н и Вшеоо. Еее 
РС 1008Р будет доступен в магазинах в розовом и коричневом цветах (первый вариант навер- 
няка ориентирован на женскую аудиторию, второй — на мужскую). Предполагается, чтоновин- 
ка приедет в магазины в начале 2010 года, одновременно со стартом продаж платформы ие! 


НАША ПОЧТА 


Здравствуйте, читатели юбилейного номера. Где-то за поворотом ` 


страницы свистят и грохочут фейерверки, а в “Нашей почте”, как 
обычно, перед глазами одни строгие серые извилины букв на белом 
фоне. Благодарю всех, кто решил составить мне компанию темным 
зимним вечером: среди нас старожилы “ВР” и ветераны “Почты”, а 


также совсем недавние гости. 


Первую историю расскажу, как’обычно, я. Она очень древняя и вос- 
ходит ктем временам, когда только появились игры для одного чело- 
века, позже достигшие ‘своего ‘величия благодаря компьютеру. В те 
времена каждому было понятно, что, играя, он хочет победить — уви- 
деть финальные титры или набрать больше всех очков. Но постепенно 
победа в компьютерной игре стала чем-то ненужным или даже неже- 
лательным. Мусором стали называть чересчур короткие игры, очень 
ужпростые или такие, в которых победную тактику было слишком лег- 
ко найти. Появлялись новые цели, труднообъяснимые и нечеткие. Мы 
стали говорить про миры, которые можно долго изучать. Про “драйв”, 
“неповторимую атмосферу”, подсчитывать игровые ситуации и так- 
тические возможности. Процесс стал важнее результата, и кто-то уве- 
ренно скажет, что игры больше не оправдывают своего названия. 

Если игры превратились в особый вид творчества, много ли оста- 
лось уних общего? Веселые инди-аркады почти не изменили старым 
традициям, а эпические экшены почти слились с кинематографом. 
Они не пересекаются ни в одном измерении, не сопоставимы по-ка- 
ким-либо точным критериям. Похож ли чем-нибудь авиасимуляторна 
корейскую ММОВРС, коридорный шутер — на логический квест? Все- 
го лишь тем, что это способы развлечения за компьютером. Но в ми- 
ре, гдекомпьютеров больше, чем людей, эти сходстване значатниче- 
го. Мне кажется, наш упорядоченный мир виртуальных развлечений 
ждет всего лишь одного несильного толчка, чтобы разлететься на де- 


сяток осколков. 


Но это случится как-нибудь потом. А пока что нам есть очем погово- 


рить друг с другом. 


: ГПоварищь УГ] 
Хай. Дорогая редакция, неза- 
менимый почтальон, несравнен- 
ные авторы и бла-бла-бла. Я ле- 
нивый, поэтому буду краток. 
Шутка ли, со второго номера га- 
зету покупаю и наконец-то взял 
и написал. Цените! 


Как там у Карлсона: а можно на- 
оборот — один номер “ВР” и 120 пи- 
сем? =) 


Критики не будет. А ине за что 
критиковать. Только пара мо- 
ментов. Уважаемые авторы ре- 
цензий на кино, пожалуйста, не 
рассказывайте в статьях льви- 
ную долью сюжета — не надо 
спойлерить! Еще, кто там за это 
ответственен, уменьшите раз- 
меры таблицы релизов: таблица 
на полосу — это слишком. Так, 
уберите рейтинги. Сами видите, 
сколько людей там голосует, за- 
чем? Все, моменты с налетом 
придурковатой критики кончи- 
лись. 


Таблица кроссплатформенная — 
это сейчас современно. Исключить 
из нее релизы на какой-нибудь из 
платформ — это дискриминация, от 
которой холивар “консоли м5 РС” 
грозитеще раз прокатиться по утом- 
ленному сознанию редактора. Если 
табличка вконец осточертеет — убь- 
ем насовсем, чтобы никому обидно 
не было. 


Ударяюсь в маразм. Когда 
“ВР” только появилась, я уже 
был большим мальчиком и мно- 
го читал. Вот так. Но газета меня 
привлекла. Эдакий патриотизм 
взыграл изначально, а потом 
втянулся. Забавно, но только 
сейчас понял, чем именно мне 
так нравилась “ВР”. Тем же, чем 
и сейчас. Надо было потерять, а 
потом вновь обрести, чтобы по- 
нять — так-то. Тогда были раз- 
ные авторы: Левиафан, Моргул 
за редкими исключениями 
(“Сайлент Хилл” и “Хроники 
Риддика”) писали грустно, но 
красиво, с авторскими рассуж- 
дениями и анализом, были те, 
кто пусть и скользко, но выска- 
зывались артистично — Бойчен- 
ко и Станкевич (до сих пор регу- 
лярно почитываю “Мальвину 
27”), Волчок (рецензия на 
“Скраплэнд” — это нечто), Край- 
вец, иногда Кугель, когда не нес 
ахинеи, и были те, кто руковод- 
ствовался “Игроманией” — Яно- 
вич, Никки, Волколак. 


Правильнее сказать, что “Игрома- 
ния” руководствуется Яновичем. А 
вот Никки и Волколак вообще не 
имели и не имеют с этим журналом 


ничего общего, тут я уверен, как че- 
ловек, лично с ними знакомый. 


А потом была кома. Когда, не в 
обиду тем авторам, ну никак и 
никуда, не вспоминая имен Соф- 
тика и Монаха всуе. Но, начиная 
с номера за декабрь 2008 года, 
во мне вновь вспыхнула надеж- 
да. А сейчас, вот оно — баланс 
умелый, который понравится 
как таким эстетствующим лыси- 
кам, как я, так и детям, воспи- 
танным на “Мании страны нави- 
гаторов”. Хотите прочесть вкус- 
ный обзор с размышлизмами — 
Доктор Джонс, Жук, Лайтрей, 
Улезко, Феникс и Ануриель к ва- 
шим услугам, хотите поломать 
мозг над авторским языком и 
пошевелить извилинами — ста- 
тьи Берлинского, Павленко, 
Даймонда, Кунцевича и Тарна- 
лицкого к вашим услугам, а же- 
лаете покопаться в мануале про 
чекпойнты и геймплеи — Ива- 
нейко, Блэкаут, Щенников, Вол- 
ков и Апанасевич всегда готовы 
помочь. Именно в этом-то ба- 
лансе и есть ваше счастье. А во- 
обще знаете, что мне напомина- 
ет “ВР” сейчас? Ху-журналы по- 
коления 90-х. Ну, “Птюч”, “Сто- 
лицу”, из геймерской тематики 
тот же Гейм.УЧУ. А сейчас это на 
вес золота, скажу вам! 

Но деньги нужны, поэтому и 
стандартничать тоже надо. 
Блин, держитесь! Вообще это 
идиотизм, скажу я вам. Мы ско- 
ро вот соберемся небольшой 
группкой читателей и с вилами и 
факелами пойдем сжигать ва- 
ших ПИАРастов и менеджеров, 
потому как я евримесяц покупаю 
аж б выпусков газеты — один для 
себя, а остальные пять отправ- 
ляю добрым эстетствующим 
другам в Россию, Польшу и Ук- 
раину. Перевести вас в формат 
небольшого журнала — и цены 
бы не было, эх! А там уж и стра- 
ниц больше и прочих идей-при- 
ятностей. Ну, или, по крайней 
мере, рост в объеме. Цитируя 
Ануриеля, я не лоцман и подвод- 
ные камни знаю плохо, но на са- 
мом деле, учитывая цену, стано- 
вится смешно. Да я в сутки на 
сигареты и проезд в транспорте 
трачу больше, чем на “ВР” в ме- 
сяц. Да увеличьте вы цену с ты- 
сячи до двух-трех — мы все рав- 
но будем покупать, а вы будете 
толстеть страницами и радовать 
начинками. А то прям как нищие 
гении на помойке среди напы- 
щенных идиотов. 


Придя к газетному киоску в оче- 
редной раз, вы будете приятно удив- 
лены: “ВР” подорожает. =) 

Да-да, когда-нибудь этот День 
сурка закончится, сбудутся мечты 
авторов из секты нищих гениев и чи- 
тателей из “Нашей почты”. Страницы 
“ВР” будут проЦВЕТать всеми крас- 


ками ВОВ, территориальные войны 
между рубриками уйдут в прошлое, а 
длинные руки нашего маркетингово- 
го отдела дотянутся до соседних го- 
сударств. 

Правда, пароходвте светлые дали 
плывет очень медленно, и каждое 
“скоро” норовит растянуться на год. 
Но на борту никто не скучает: всегда 
есть кому писать и кому читать. Ваш 
предыдущий абзац описал это в де- 
талях. 


О, есть еще пара моментов, 
про которые хочу сказать. Во- 
первых, писал уже какой-то то- 
варищ, но ФИО его не вспомню, 
про обозрение всего искусства в 
целом. Да, рецензии на балет 
мало кому интересны, но прика- 
зываю следующее: введите ру- 
брику с рецензиями на музыку 
(да, есть “Музгазета”, но она 
паршива, несмотря на то, что от 
того же издательства) и верните 
нежнолюбимым читателям “Де- 
баты”. Отговорки не принима- 
ются. 


Музыки пока не будет, ибо негде, 
некому и польза сомнительная. А 
“Лебаты” продолжатся обязательно. 
Сразу как разберемся с “Игрой го- 
да”. 


Во-вторых. А во-вторых — и 
ничего. Бухтеть про “Чтиво” не 
буду уже. Ну, и вот мне надоело 
болтать, поэтому завязываю, 
поздравив вас с десятилетним 
юбилеем. Выражаю надежду, 
что поздравлю и с пятнадцати- 
летним, и с двадцатилетним, и 
гэтак далей. 

Всю эту чушь писал некто Това- 
рищЪ УГ. Напишу еще лет через 
десять вам, ага. 


Чтобы поздравить с пятнадцати- 
летним юбилеем, придется еще ра- 
зок написать через пять лет, ага. Там 
поглядим, что изменилось за пока 
еще будущие прошедшие. 


[Ипа Багтоп 
№’а’зпеьЬегтоп] 


Приветствую  “Виртуалку”, 
АлипеГгя и всю редакцию. По- 
здравляю вас с юбилеем и же- 
лаю быть (газете) все такой же 
пухлой и цветной (а в будущем — 
глянцевой и продающейся не 
только в РБ). Заодно и читате- 
лей, и редакцию с наступившим 
2010. 


Вас также приветствую и желаю 
быть яркой, но не слишком пухлой.)) 


Начну уже со стандартной 
фразы: я — геймер...ша? Навер- 
но, это так склоняется. Моя ис- 
тория встречи с играми нети- 
пична. Раньше я была девуш- 
кой, увлекающейся жанром 
фэнтези. Компьютерные игры 
считала скукотой (потому что в 
детстве играла только в арка- 
ды). Я была счастлива, ия знала 
это. Правда, я много читала и 
мало двигалась и, как след- 
ствие, была полновата. Стукну- 
ло мне тогда в голову сесть на 
диету. 

Сейчас я понимаю, что держа- 
лась тогда из последних сил. 
Меня все время не устраивал 
результат — в итоге диета про- 
длилась полгода. Родственни- 
ки, заметив синяки под глазами, 
сообщили мне, что пора бы кон- 
чать. Но, к сожалению, не исху- 
дав очень сильно, я все же стала 
очень нервозной — мне было 
страшно съесть больше опреде- 
ленного количества калорий. 
Меня ни на минуту не оставляли 
сомнения, страх (не даже, а осо- 
бенно ночью) смерти от истоще- 
ния. 

В то время (около 8 марта) 
мама решила подарить мне лю- 
бимую игру своих студенческих 
лет — “Героев”. Только после 
этого я поняла, что такое состо- 
яние “потока”. Я научилась вы- 
зывать это состояние и в других 
видах деятельности. Чуть поз- 
же справилась с желанием ху- 
деть. 


Помню, один из наших читателей 
предлагал использовать игры в каче- 
стве диеты. За игрой, по его наблю- 
дениям, постоянно забываешь по- 
есть. А онлайновые игры — это вооб- 
ще смерть бренного тела с одновре- 
менным просветлением души. Но 
оказывается, оздоровительный ме- 
ханизм игр несколько другой, куда 
более эффективный и таинственный. 


С тех пор стратегии стали мо- 
ей страстью. Когда я читаю, как 
люди лезут поучать тех, кто был 
замечен в какой-то причастнос- 
тиквиртуальным развлечениям, 
понимаю, что основной массе 
это как-то, ммм... фиолетово. 
Однажды на уроке английского 
языка я писала тему про ВРС 
(как живые, так и компьютер- 
ные). Думаете, кому-то пришло 
в голову возмущаться, что это 
пустая трата времени? Интерес- 
ной тема оказалась только учи- 
тилке и еще паре человек. Ос- 
тальные сидели занимаясь сво- 
ими делами. Народ насторожил- 
ся только при упоминании Ктд’$ 
Воит и попытался вслушаться. 
Первым вопросом было: “А что 
ты все-таки про батончик там го- 
ворила?” 


В том-то и дело: всякие личные 
войны против игр произрастают из 
совершенно сторонних областей. 
Здесь и собственные комплексы (не- 
умение найти общий язык с "“совре- 
менным поколением”, нежелание 
признать свою несостоятельность 
как руководителя, учителя или роди- 
теля), и самореклама (всякие судеб- 
ные процессы против игр), и конку- 
ренция (с телевидением и другими 
развлечениями). Но я ни разу не 
сталкивался с противником компью- 
терных игр, который производил бы 
впечатление человека убежденного, 
полностью уверенного в своих сло- 
вах. Никто мне не сказал: “Я ненави- 
жу игры”. Неприятия самих игр дей- 
ствительно ни у кого нет. 


Самим “Виртуальным радос- 
тям” большое Спасибо за то, что 
вы не печатаете такой макулату- 
ры, как постеры (у меня пара та- 
ких валяется, до сих пор не могу 
понять, что делать с листом А1, 
на котором с одной стороны — 
игра для младших школьников, 
а с другой — СТА?). Про наклей- 
ки я уже не говорю. 

До скорой встречи! 


Спасибо за письмо. Когда-то в 
прошлом и у нас были постеры (ка- 
лендарь на новый год), но газетный 
лист на стене — это и в самом деле 
очень убого. 

До встречи! 


италий Ахремчик, 
ее5ег@уапаех.ги] 


Доброго вам, господа и дамы, 
особый привет Ануриелю, лю- 
бимцу публики и исполнителю 
тяжкого, фильтрующего нас тру- 
да, хе-хе. 


С Новым вас! 


Хочу поднять тему довольно 
интересного явления, неодно- 
кратно наблюдаемого мною, 
равно как и лично испытанного: 
почему многие братья-игроки 
используют в играх (в том числе 
и онлайновых!) женские тушки 
персонажей. Ведь как оно быва- 
ет: рубишься ты бок о бок с эль- 
фийкой не один час, а после она 
тебе сообщение бросит с муж- 
ским окончанием, и ты невольно 
начинаешь думать: “А какого ле- 
шего он взял женский скин? 
Трансвестит?” 

По этому поводу предложу 
свое видение, как игравшего в 
том числе и за женских персона- 
жей. Подавляющее большин- 
ство уличенных в этом граждан 
имеют железное объяснение: 
“Меня прет отее форм, и я кай- 
фую от наблюдения за тем, как 
выглядит моя аватарка”. Точка. 
Исчерпывающе. И при этом ни в 
чем позорящем с точки зрения 
снобов не признался, верно? 


Увы и ах, они немного лукавят. 
Точнее, “мы”, ибо и я, ваш по- 
корный, с этой девиантой зна- 
ком не понаслышке. Так вот: 

1) Моделлеры аватарок для 
наших с вами игр однозначно 


делают женские тушки зело со- 
блазнительными, признайтесь 
себе. Всякий игрок предпочтет 
любоваться на заманчивую жен- 
скую... да, на то, что видно пос- 
ле нехитрых манипуляций с ка- 
мерой (и возможность этих ма- 
нипуляций задана создателями 
неспроста, хе-хе). 

2) Даже себе самому нелегко 
признаться, но многие чувству- 
ют особый кайф от управления 
женщиной, пусть даже она и на- 
рисованная в Три Дэ. И все эти 
бронелифчики... 

Исходя из этого, давайте-ка, 
граждане, подумаем вместе, 
коллегиально, о причинах такого 
явления. Свою точку зрения я 
озвучу в следующем письме, а 
пока же призываю народ выска- 
зываться, если тема, как гово- 
рится, “зацепит”. Вперед! 


Мне как-то попадаются или игры, 
где женщины не сильно отличаются 
от мужчин (типа Огадоп Аде), или где 
мужчины похожи наженщин (ИпеАде 
и прочие Варрез). А поскольку уп- 
равлять гибридом душа не лежит, 
предпочтителен тот облик, который 
больше удался дизайнеру. Редко ка- 
кая игра подчеркивает пол персона- 
жа чем-то кроме внешности. Иногда 
голосом, анимацией, окончаниями в 
диалогах, реже — парой заданий или 
реплик. Поэтому к середине игры 
становится просто не важно, какого 
пола твой аватар. 

Что же до стороннего впечатле- 
ния, то в онлайновых играх произво- 
дят ощущения геев как раз девушки, 
играющие мужскими персонажами. 
Очень, знаете, отвратно, когда гор- 
батый орк, танкующий в группе, пы- 
тается с тобой заигрывать. 

Поэтому, дамы и господа, давайте 
чаще встречаться в реальности.)) 


Да, к слову: “Дифирамбы, тру- 
бы, фанфары”. Это в отношении 
вас, дорогая “Виртуалка”. Будь- 
те толще, господа наши люби- 
мые. А уж мы, читатели, за это 
поддержим вас рублем. Одно- 
значно. Славе Кунцевичу — веж- 
ливый кивок, он действительно 
умеет писать. 

С уважением, Виталий Ахрем- 
чик. 


Спасибо, непременно будем тол- 
стеты 


[Нова.Кукуруза] 
Привет всем! 
Привет ветеранам "Нашей почты”! 


Не скрою, для меня, как и для 
множества других “старых” ав- 
торов “НП”, однажды настал тот 
момент, когда я решил оставить 
рубрику для молодых, перспек- 
тивных авторов. Однако то запу- 
дривание читательских мозгов, 
которое порой практикует газе- 
та, снова заставило меня взять- 
ся за перо. В этот раз я начну... 
ну, хотя бы с модной в послед- 
нее время тенденции хвалить 
себя за то, что, мол, я поумнел, 
“забил” на игры, увлекся спор- 
том, стал крепышом, семью за- 
вел ит.п., а раньше был дурак, 
“прожигал” у компа здоровье. И 
вроде бы автор прав, да и 
Апипе! это всегда подтверждал 
комментами, смысл которых 
всегда одинаков: “Умный сам 
разберется, а дурака не трогай- 
те”. 


Ануриель всегда подтверждал, 
что геймер может увлекаться спор- 
том, быть крепким и иметь семью, 
даже не забывая про игры итем бо- 
лее не называя себя дураком. И, что 
более важно, подтверждали эту 
простую истину рассказы нашихчи- 
тателей. А вот граждане, уламыва- 
ющие себя не играть, будто в этом 
первый шаг к успеху, вызывают у 
меня жалость: столько сил люди 


Вниманию читателей! 


ананя вы 
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тратят зря. Так же и родители, кото- 
рые спохватились воспитывать сво- 
его восемнадцатилетнего сына- 
лентяя и отучают его от игр. Так же 
и психологи-недоучки со знанием 
компьютера на уровне папуаса Но- 
вой Гвинеи. 


Но что же мне тут режетглаза? 
ОЧЕВИДНАЯ ЛОЖЬ автора! А та- 
ких было много, ну вот, напри- 
мер из последних, некто ЗКШ 
(11.2009). Человек твердо заяв- 
ляет, что покончил со своим 
“геймерством”, чему несказан- 
но рад. Ну как может человек со 
всеми признаками ярого гейме- 
ра, укоторого “не все дома” (4-5 
книг про стрелялки одновремен- 
но читать плюс игру приравни- 
вать к хорошей книжке), увлечь- 
ся играми лишь к 18 годам? Ли- 
бо автор рос в лесу, либо он 
врет. 


Вообще-то игры с возрастным 
рейтингом 18+ как раз и делаются 
такими, чтобы нравиться именно 
людям старше 18 лет. Можно и до 
18 лет играть, только увидишь сов- 
сем не то, что хотел показать раз- 
работчик. Например, в Аззаз$т?”$ 
СгееЧ можно круто резать людей 
— это даже ребенку понятно. Для 
взрослого куда любопытнее не- 
тривиальный взгляд на религии и 
секты, показанный в игре. Ребенок 
эти идеи просто не фильтрует: он 
может не знать, что Альтаир — 
наркоман, что кроме сектантов- 
иностранцев из “Абстерго Индаст- 
риз” науку двигали его предки-ате- 
исты из СССР. Вот здесь заклады- 
вается настоящее “не все дома”, 
которое взрослым геймерам не 
грозит. 


Но, может быть, он просто не 
геймер? Да и как это опреде- 
лить? Ну, начну издалека. Если 
взять 10 б-летних мальчишек, 
до этого ни разу не игравших в 
компьютерные игры, запустить 
им СоЮеп Ахе и через 15 минут 
сравнить результаты, то ребята 
из первой тройки — это буду- 
щие геймеры на 99%. Далее 
идут по убывающей... и лишь 
последние 1-2 места — это те, 
кому “не дано от Бога”. В буду- 
щем они вырастутв “Ая прошел 
“Макса Пэйна” всего лишь за 
лето”. Они могут быть бизнес- 
менами, спортсменами, кем 
угодно, но не настоящими гей- 
мерами... и лишь потому, что 
они по первому требованию, на 
любом игровом моменте могут 
с легкостью закрыть свой ноут, 
даже не сохранившись. И уж 
точно не-геймер не станет чи- 
тать “Виртуалку”. 

Что касается настоящих, про- 
жженных, впавших в игровую за- 
висимость геймеров... то есть 
нас, включая и всех авторов 
“Виртуальных” обзоров. Порой 
диву даешься, как какого-ни- 
будь Васю Пупкина в “Нашей 
почте” “колбасит” в предвкуше- 
нии похода за очередным номе- 
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ром “Виртуальных радостей” в 
“Союзпечать”. Стоит ли пред- 
ставлять, как его будет “плю- 
щить” перед покупкой игры. И 
не зря я упомянул и авторов га- 
зеты. Не единожды мне прихо- 
дилось читать, в какой сладкой 
неге пребывал автор М, неся 
вожделенный диск с игрой к сво- 
ему кремниевому другу (почти 
цитата). А сколько раз в обзоре 
мы находили такие слова: “От- 
орвался я от игры лишь с первы- 
ми лучами солнца”. О чем это 
говорит? Правильно, это наш че- 
ловек. Ну где это видано, чтобы 
не-игроман так жертвовал сном 
и режимом, играя в “мультики”. 
И отмазки о “горящих” обзорах 
тугне прокатят. Просто у каждо- 
го геймера свое понятие об иг- 
ровой зависимости. Одному 6 
часов в день — это уже звоночек, 
его другу — свыше 8 в сутки, а 
соседскому мальчишке и 12 хо- 
рошо. И никто не признается, 
что он слишком много сидит 
возле компа. Все боятся пока- 
заться слабыми и признать свою 
игровую зависимость. И эти лю- 
ди даже не задумываются, а по- 
чему же они прогуливают уроки 
в школе, прячутся на верхних 
этажах и ждут, когда родители 
уйдугна работу. И даже если за- 
дать вопрос об игровой зависи- 
мости сутками сидящему в иг- 
рах хлопчику из соседнего подъ- 
езда, он сошлется на слова 
АпипеРя, мол, я умный, я конт- 
ролирую себя, а дурак и без игр 
выбросится из окна. Ну разве он 
не прав? 


В 99% случаев граждан, спраши- 
вающих вас, почему вы так много 
играете, нужно посылать туда же, 
куда и предложения зарегистриро- 
вать М/пдом$. Оставшийся 1% — 
это люди, в самом деле не знако- 
мые с играми и искренне ими инте- 
ресующиеся. Их нужно просвещать. 
Другое дело, если близкие спраши- 
вают: “Почемуты не выучил уроки?”, 
“Почему ты так мало зарабатыва- 
ешь?”, “Почему ты так ‘мало уделя- 
ешь мне времени?”". На эти вопросы 
нужно реагировать, и желательно — 
делом. 

Повторю еще один, контрольный, 
раз: никому не интересно, чем зани- 
мается лентяй. И никому не интерес- 
но, чем занимается человек, переде- 
лавший все дела. Первого нужно за- 
ставить работать, второму — не ме- 
шать отдыхать. Игры тут вообще ни 
причем. 

Что же о геймерском субъектив- 
ном понятии об игровой зависимос- 
ти, то оно самое лучшее, потому что 
другого никто не придумал. Время от 
времени всплывают новости, мол, 
британские ученые решили раз и на- 
всегда изучить геймерский вопрос. 
Но почему-то результаты этихиссле- 
дований так ни ккому и не попадают. 
Психологи со своим авторитетным 
мнением, как правило, поражают чу- 
довищным незнанием геймерской 
жизни. А между прочим, внутренний 
голос — тоже очень суровый контро- 


лер и со временем начинает пилить 
даже зачас игры в день. 


Теперь о том, как люди “сла- 
зят” с игр. Опять же, вспомню 
слова ЭК!?а, где ему почти год 
неинтересно играть. Здесь 
причин может быть множество, 
но я коснусь лишь нескольких: 

1. Человек работает в офисе, 
где стоит сеть и есть круглосу- 
точный интернет. У этого чело- 
века имеется “Контра” на вени- 
ке и пяток аккаунтов в онлайн- 
браузерках. За год такой рабо- 
ты неудивительно, что играть 
еще и дома — уже не приколь- 
но. 

2. Дома — маленький ребе- 
нок и жена. Ну как можно полу- 
чать удовольствие от игры, как 
можно “окунуться с головой” и 
читать игру, как книгу, если те- 
бя каждую минуту о чем-то про- 
сят (часовая посиделка в туа- 
лете с КПК — как сладкое мгно- 
венье). 

3.Возраст (я думаю, что это 
будет “в яблочко”). Скажу на 
своем примере. Ушел я как-то в 
“игровой запой” с “Героями 5” 
{со всеми адд-онами) на 2 меся- 
ца (естественно, и больничные 
приходилось брать). И так наиг- 
рался, что после этого потом 
еще столько же времени вооб- 
ще комп не включал, такой был 
отходняк. А было бы мне 18-20, 
так я бы “Героев” “выпил”, “ГТА” 
закусил, да еще и в 10-Й раз за 
“Дьябло” взялся бы. 


В “НП” встречались и другие слу- 
чаи. Например, когда надоедает 
самоклонирование игр. Ну сколько 
можно терпеть ограниченность 
фантазии разработчиков? Опять 
Боот на новом движке, снова орки 
и эльфы, пятнадцатый раз задание 
по зачистке подвала от крыс. Есть 
еще загадочный феномен “потери 
души игры”, когда пафосные реп- 
лики персонажей и условности сю- 
жета вдруг начинают резко бро- 
саться в глаза, раздражая и оттал- 
кивая. Пожалуй, с этими двумя до- 
полнениями список самых популяр- 
ных причин забить на игры будет 
полным. 


Закончить свое выступление 
я хочу следующими словами: я 
твердо убежден, что бывших 
геймеров не бывает, поэтому, 
вспоминая всех тех, кто писал 
душевные письма о новой, 
лучшей жизни без игр... по- 
верьте мне, вся эта когорта 
“завязавших” очень быстро 


“развяжется” при выходе 
“Дьябло 3”. 
Скрестим дружно пальцы. 


Р.$. Я сам имею громадный 
игровой стаж, свыше 400 толь- 
ко пройденных игр, море за- 
губленного времени, десятки 
пропущенных лекций и столько 
же свиданий с девушками, на 
которые я не приходил. Мно- 
жество раз мне приходилось 
выслушивать то, что я зомби- 
рован играми, и, естественно, 
я все это отрицал. Но вот про- 
шло много-много лет... у меня 
высшее образование, хорошая 
работа, красивая жена и пре- 
красный маленький сын, и все 
свое время я посвящаю только 
им, даже отпуск я провожу на 
отдыхе вместе с семьей, вдали 
от компьютера. Да и, если че- 
стно, я вообще уже и не по- 
мню, когда его включал в по- 
следний раз... 

Голос жены за спиной: “А кто 
уже две ночи подряд до 5 утра 
играет в свой Тогс ВИЗ? 

Я: “Блин! Ну ты даешь! Разве 
это зависимость? Я же ведь по- 
том днем высыпаюсь... а что 
мне еще ночью делать?” 

Жена: “Ты же написал, что не 
включал уже давным-давно 
комп?” 

Я: “А что, я разве соврал? Мне 
его сын включает...” 

С уважением, Нова.Кукуруза 
ака Кирзан. 


Так держать, Кирзан. А что во иг- 
ровой зависимости... болейте на 
здоровье. 


[5епКо, 
5$епко3196@тай.г!] 


Здравствуйте телом и духом, 
господин Апипе!. 


Здравствуйте и вы. 


Читаю вас уже три года, с ян- 
варя 2007 года. И я благодарен 
тому автобусу, который ушел 
на пять минут раньше. С целью 
убить пятьдесят минут, я дви- 
нулся к “БелСоюзПечати”. И 
взор мой устремился на Сэма 
Фишера из БоиЫМе АдепЕ. Но 
впоследствии номер был уте- 
рян. Но традиция зародилась. 
И вот, на дворе 2010 год. Ис 
тем же интересом я листаю 
страницы лучшей газеты в Бе- 
ларуси, а может быть, и в мире. 
Мое письмо я разделю на не- 
колько частей. Что ж, присту- 
пим. 

1. Зависимость. Люди быва- 
ют разные. И люди бывают за- 
висимыми от разных вещей. От 
семьи, от алкоголя, от работы. 
Но я поговорю о зависимости от 
ПК-игр. Люди чаще играют, 
чтобы что-то этим заполнить. Я 
играю, чтобы заполнить пусто- 
ту. Играю в фугбол из-за того, 
что футбол — одна из самых 
главных вещей в моей жизни. 
От него я тоже зависим. Но это 
спорт. Жить буду дольше. Я иг- 
раю в РЕ$, чтобы почувствовать 
себя частью игры, ведь в реаль- 
ности я не смогу играть в “Ман- 
честер Юнайтед”. Я играю в 
Рогсе Ишеа5НечЧ из-за интереса 
к вселенной $И/. Но все равно 
мы играем. Хотя знаем о вреде. 
Но мы заполняем пустоту. Зна- 
чит, что-то внутри не так. Когда 
мы найдем это “не так”, мы 
престанем искать что-то в иг- 
рах. Но мы не ищем это в реаль- 
ности. А зря... 


Если в душе есть дыра, ее можно 
заклеить игрой, но только времен- 
но. Финальный бой с собственной 
пустотой все равно неизбежен. Его 
результаты определят ваше место в 
мире: быть сгорбленным у монито- 
ра гостем чужих фантазий или ге- 
роем человеческих сердец, куми- 
ром ребятни. Пользуйтесь отсроч- 
кой и набирайтесь сил и знаний, та- 
ких, которые действуют в реальнос- 
ти. 


2. Фильмы. Встречаются раз- 
ные фильмы: от трэша до шеде- 
вров. От “Постала” до “Авата- 
ра”. Я больше люблю комедии, 
кто-то предпочитает боевики, 
кто-то рыдает за просмотром 
очередной драмы или мелодра- 
мы, все мы разные. Очень сове- 
тую вам пересмотреть старые 
советские комедии. В них вы 
найдете множество тонких шу- 
ток, гораздо больше, чем в ту- 
пых американских комедиях. 
Смотрите драмы с глубочайшим 
смыслом. Ходите в кино, не ка- 
чайте с торрентов. Смотрите от- 
личные фильмы. Не размени- 
вайтесь на трэш! вроде “Запре- 
щенной реальности”. 


И читайте рубрику “Кино”, чтобы 
отличать трэш от шедевров. =) 


3. Напоследок... Возможно, 
вы встречались с творчеством 
Ильи Мэддисона. В юмористи- 
ческой форме он обозревает 
трэш, хотя и не только. Просто 
введите в поисковике обзор. 
Лично мне очень нравятся обзо- 
ры именно русских игр. Ответьте 
своим мнением. 


На мой взгляд, в этих обзорах са- 
мое смешное — сами игры. Рус- 
ский трэш вообще хорош тем, что 
на него пародий делать уже не нуж- 
но, он пародия сам на себя. Соот- 
ветственно, если не тебе приходит- 
ся разбираться в глюках, излишней 
сложности и однообразности вся- 
ких “отечественных” шутеров и ав- 
тосимуляторов, раздражения не 
остается. Остается только густой 
осадок тупости, который под хоро- 


ший стеб может здорово посме- 
шить людей в теме. Задумка хоро- 
шая, но комментарии Ильи — дале- 
ко не верх юмора и остроумия. По- 
этому кто-нибудь у него эту нишу 
обязательно отвоюет. 


4. Рауап Со$фа. Конечно, гей- 
меры бывают разные. Но то, что 
у тебя другие родители, не де- 
лает лучше нас. Хотя я уверен, 
что и твое письмо, как и письмо 
Летучего Голла, — полный вы- 
мысел. 


Как насчет того, чтобы воплотить 
его в жизнь с собой в главной роли? 


Удачи... Искренне ваш, $епко. 


И вам удачи, ЗепКо. 


[Дмитрий] 


Доброго времени суток уважа- 
емый Апипе! 


Доброго вечера, ибо сейчас полв- 
торого вечера! 


Раньше написать причины не 
было, но после прочтения 12-го 
номера рука ни дрогнула. Для на- 
чало немного о себе, мне 22, за 
моими плечами армия, женитьба, 
я работаю на хорошей роботе, 
плюс ко всему еще и учусь заочно 
конечно, но даже это не мешает 
мне поиграть несколько часов в 
неделю в любимые игры. Я хочу 
сказать играйте пожалуйста 
сколько влезет, от этого действи- 
тельно получаешь удовольствие, 
но знайте придет время когда 
нужно будетвзяться заголовуане 
за клаву, и дай бог чтоб это время 
не было поздним. Некоторые ска- 
жуг “у меня все под контролем”, 
другие ответят что времени еще 
хватает, а кто-то задумается и 
скажет аведь он прав. Апипе!пра- 
вильно подметил каждому пятому 
игроку уже за 25, но такжея согла- 
шусь лучше играть чем где-то бу- 
хать и терять свой моральный об- 
лик. 


В самом деле, игра никуда не убе- 
жит, если вы пару часов подумаете 
над планами на жизнь, на следую- 
щий год или на следующую неделю. 
Более того, если вы всерьез возьме- 
тесь за работу над собой, ваше гей- 
мерское хобби все равно будет до- 
ставлять вам ничуть не меныше удо- 
ВОЛЬСТВИЯ. 


И хочу сказать тем кто стесня- 
ется своего статуса геймера, 
это неправильно: в наше время 
в игры играют все только игра 
для каждого своя и плата за нее 
отдельная, лишь бы эта плата 
устраивала самого игрока, а 
все остальные пошли куда по- 
дальше. 

Это было мое мнение, а те- 
перь пару слов газете, РЕБЯТА 
вы супер, все на высшем уров- 
не, с юбилеем вас и с новым го- 
дом, желаю всего самого хоро- 
шего, творческих успехов и все- 
го, всего, всего... 

На этом закончу всего хоро- 
шего, пока. 


Спасибо за поздравления и поже- 
лания. Очень приятно, что все по- 
мнят про наш юбилей. 


Поговорили о геймерской жизни 
— это хорошо. Сами игры остались в 
стороне — неприятно. “Своей коло- 
кольни” давно нет, видных игр выхо- 
дитнемало, а лавины писем с крити- 
кой и похвалой в адрес осенне-зим- 
них релизов совсем не видно. Не- 
ужели к словам наших обозревате- 
лей нечего добавить? А ведь фев- 
раль — месяц подведения итогов, 
раздачи медалей и титулов. Не за- 
будьте повлиять на результаты хотя 
бы через голосование нанашем сай- 
те. До скорой встречи. 


АпиПЕе! 
апипе!уг@дтай. сот 
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НОВИНКИ ЛОКАЛИЗАЦИ 


Заг М/агз: ТАе 
Рогсе Отеазйед 
— Шйтае 

ЗИН ЕОНоп 


Название локализации: $З{аг 
Иагс: Тре Рогсе Итеазпед — Интае 
УЭЙН ЕОЙЮП 

Разработчик: [исазАт$ / Азруг 

Локализатор/издатель: 1С 

Количество дисков в локализо- 
ванной версии: 200 


Несомненно, одно из главных иг- 
ровых событий конца осени-2009 — 
новое пришествие Заг М/агз: Тве 
Рогсе Чтеазпеа, пожалуй, лучшей 
игры “про джедаев” из всех ныне су- 
ществующих, причем на этот раз 
разработчики решили сделать при- 
ятное и владельцам ПК. За локализа- 
цию и издание этого проекта на тер- 
ритории стран СНГ взялась компа- 
ния “1С”. 

Вспоминая прошлый опыт работы 
“1С” с играми по “Звездным войнам” 
(речь о весьма успешной стратегии 
Заг М/агз: Етрие а! \М/аг и дополне- 
нии к ней — Рогсез оЁ Сотир#Ноп), 
можно было ожидать по меньшей 
мере достойной адаптации Тпе 
Рогсе Чпеазвед для отечественного 
потребителя. Но, видимо, что-то у 
переводчиков не сложилось, и ре- 
зультат, по правде сказать, нас не- 
сколько огорчил. 

Причина первая — руководство 
пользователя, вернее, полное его 
отсутствие как на дисках, так и в пап- 


ке сустановленной игрой. Не сказать 
чтобы мануал был каким-то критиче- 
ски важным элементом, благо во 
всех  премудростях — местного 
геймплея можно разобраться непо- 
средственно в процессе игры, но по- 
читать на досуге красочно оформ- 
ленный документ с вкраплениями 
истории вселенной лишним уж точно 
не было бы. 

Далее следует собственно запуск 
игры — и туг неприятности продол- 
жаются. Локализаторы отчего-то ос- 
тавили нетронутой озвучку, переве- 
дя только внутриигровые тексты. 
Можно это спихнуть на “хрупкую ат- 
мосферу оригинала”, но, вспоминая 
все ту же Еттрие а М/аг, где русские 
голоса для персонажей были подо- 
браны весыма и весьма достойно, 
встает резонный вопрос: что поме- 
шало сделать это в ТМе РГогсе 
УпеазНеад? Непонятно. 

Зато с самим текстом — полный 
порядок. Все специфические имена, 
названия и термины, характерные 
для вселенной "Звездных войн”, пе- 
реведены адекватно. Текст, коего тут 
очень немало (помимо субтитров, в 
игреестьеще и обширное “Хранили- 
ще данных”, где по мере продвиже- 
ния по сюжету собирается материал 
обо всех персонажах и локациях), пе- 
реведен в меру литературно — его 
просто интересно читать. Неприят- 
ный момент тут ровно один: шрифт, 
использованный в “Хранилище дан- 
ных”, не самый удобочитаемый, но 
привыкнуть можно. Также можно 
придраться к переводу названия Тпе 
Рогсе Упеазвеа как “Раскрытая Си- 
ла”, но это уже претензия личного ха- 
рактера. 

Подводя итог, можно сказать, что 
мы получили весьма неплохую лока- 
лизацию отличного проекта, которую 
несколько подпортили недоработки 
переводчиков. Вывод напрашивает- 
ся сам собой: настоятельно реко- 
мендуем всем фанатам саги дядюш- 
ки Лукаса не жалеть денег, равно как 
инескромных 30 Гб места на винчес- 
тере, на эту игру — право слово, она 
того заслуживает. 

Оценка игры: 8.4 

Оценка локализации: 7.0 


Васкош 


М/айсйтеп: Те Епд 
1$ №91 — Рак 1; 
М/асптеп: Те Епд 
$ М1 — Рац 2 
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Название локализации: Храни- 
тели. Части 1и2 

Разработчик: Реза те Сатез 

Локализатор/издатель: Новый 
Диск 

Количество дисков в локализо- 
ванной версии: 1 РУО 


Так получилось, что первую игрои- 
зацию “Хранителей” Зака Снайдера 
мы скорее хвалили, а вторую — руга- 
ли. Не сказать чтобы М/акйтеп: Тпе 
Епд 15 Мой — Рай 2 вышла хуже пред- 
шественницы — но именно почти сто- 
процентное ее сходство с Рай 1 по- 
служило первоочередной причиной 
выставления столь низкой оценки — 
пяти с половиной баллов. Соль в том, 
что и первая-то часть проходилась за 
каких-то несколько часов, а вторая не 
только не оказалась длиннее, но и не 
представила аудитории ни одного но- 
вовведения — так, пара новых лока- 
ций плюс пара новых моделей. 
Странно и некрасиво со стороны раз- 
работчиков из ОБеаайте Сатез, осо- 
бенно учитывая, что между релизами 
Рай 1 иРап 2 прошло четыре месяца. 

На фоне этого “Новому Диску” хо- 
чется сказать спасибо за честность 
— российский издатель не стал втю- 
хивать потребителю каждую часть 
\М/аюитеп по отдельности, а запих- 
нул на один ВМО локализованные 


версии сразу и Рай 1, и Рай 2. Лока- 
лизованные, к слову, на одинаковом 
уровне качества — надо сказать, до- 
ВОЛЬНО ВЫСОКОМ. 

Жаль только, что руки, мозги и ор- 
ганы речи локализаторов не добра- 
лись до озвучки, которая так и дока- 
тилась до русскоязычных геймеров в 
оригинальном английском варианте. 
Зато практически все остальное бы- 
ло не просто переведено, а переве- 
дено очень и очень неплохо. А “не- 
плохо” в подобном контексте равня- 
ется “адекватно” — поэтому в бру- 
тальных и бескомпромиссных “Хра- 
нителях” ваши глаза не раз наткнутся 
на “сильную” лексику; до вездесущей 
нецензурщины, правда, работники 
“Нового Диска” опускаться не стали. 
Приятно еще, что локализаторы по- 
трудились даже переработать неко- 
торые надписи — например, важные 
для сюжета заголовки газетных пуб- 
ликаций в стилизованных под аними- 
рованные комиксы видеовставках, — 
а также не наделали ляпов в именах 
собственных, за исключением, пожа- 
луй, ничем не обоснованной вариа- 
тивности “гражданского” имени Ноч- 
ной Совы (напомним, что его зовут 
Дэниел). Из мелких огорчений отме- 
тим также, что порой прочесть субти- 
тры просто не успеваешь — не из-за 
того, что они нечитабельны (здесь 
все как раз в полном порядке), а из- 
за крайне малого отведенного им 
“экранного времени”. Поэтому плохо 
знакомый с английским языком иг- 
рок порой не узнает, как именно ему 
нахамил очередной фрик. 

Зато в локализации вы найдете 
добротный мануал на русском язы- 
ке, который и в особенности управ- 
ления посвятит, и о сюжете немного 
расскажет, и героев/врагов во всей 
красе покажет. 

Подведем итог. “Новый Диск” чу- 
дес прилежания не показал, но по 
крайней мере не последовал гадко- 
му примеру Веате Сатез и \ММагпег 
Вгоз. нмегасвуе Ещейцаттепь, пред- 
ложив аудитории две короткие и в 
общем-то идентичные игры по цене 
одной — как оно и должно быть. Даи 
сама локализация весьма неплоха. 

Оценка игры: 7.2: 5.5 

Оценка локализации: 7.7 
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ЦИТАТЫ МЕСЯЦА 


“Я, будучи пакистанцем, очень 
сильно хотел увидеть карту Карачи, 
но был совершенно разочарован, 
когда сыграл. Это ведь мусульман- 
ская страна, значит, язык там араб- 
ский, а туг — непонятно какой”, — 
Саад, житель Пакистана, о безгра- 
мотных надписях на арабском в Сай 
оу: Модет Май аге 2. 


“В следующие несколько лет со- 
стоится возрождение Дюка. Сразу 
несколько игр серии находится на 
различной стадии разработки”, — 
Скотт Миллер, глава ЗО Веа!т$, о 
вечном. | 


“Связь между видеоиграми и 
стрельбой в школах просто оче- 
‚видна. Родители многих жертв уже 
подали иски в суд против неугод- 
ных игровых студий. Все жители 
штата Мэн должны осознать, что 
угроза растет с каждым днем", — 
религиозная организация Мате 
Спизбап Смс Геадие о своем от- 
ношении к видеоиграм. | 


"Я непомерно счастлив участво- 
вать в озвучке Заг Ттек Опте. В 
этой игре теплится самая суть 
“Звездного пути” — путешествия и 
приключения. Как хорошю, что це- 
лое новое поколение поклонников 

‚ сможетоткрыть для себя новые не- 
изведанные грани вселенной Заг 
Пек”, — Леонард Нимой, актер, 
сыгравший Мистера Спока в филь- 
ме ЗЁаг ТгеК и принимающий учас- 
тие в озвучке Заг Тгек Опте, о ко- 


смическом. 


“Я думаю, мы дали игрокам 
столько разнообразного контента, 
что они будут просто не в состоя- 
нии утверждать, будто мы им недо- 
статочно дали за их 60 баксов”, — 
Патрис Десиле, творческий ди- 
ректор Чы$оЯ Моптеа, о введении 
платы за дополнительные эпизоды 
Аззазз’з Сгеед 2. 


“В моем представлении, это уже 
не игра, ведь она выходитза рамки 
всего, что было создано до этого 
всей игровой индустрией. Игрок 
контролирует каждую секунду, он 
своими действиями рассказывает 
историю. И все это происходит 
плавно, без роликов, без светя- 
щихся подсказок. Ведь именно это 
делает игру по-настоящему уни- 
кальной. Если такой формат будет 
воспринят должным образом, нам, 
наверное, придется подобрать 
особое название для подобных 
развлечений”, — Дэвид Кейдж, 
глава Оцапвс Огеапт, о Неаму Ват. 


ОБЗОРЙ 


Предтеч 


Элвис жив! 


Название на Западе: 
Ргесигзогз 

Жанр: ЕР$ с элементами НРО и 
космосима 

Платформа: РС 

Разработчик: Деер ЗВадоу/5 

Издатель: Рау Теп 1тегасйие 

Издатель в СНГ: Руссобит-М 

Похожие игры: серия Хепиз, се- 
рия Рагкап 

Минимальные системные тре- 
бования: процессор уровня ПЕ 
Репвит 4 3,0 ГГц или АМО А оп 
3000-; 1 Гб ОЗУ: видеокарта уровня 
МИРА СеРогсе 6600С$ или АП 
Вадеоп Х1600; 8 Гб свободного мес- 
та на жестком диске 

Рекомендуемые системные 
требования: двухъядерный процес- 
сор с частотой 2,5 ГГц; 2Гб ОЗУ: ви- 
деокарта с 512Мб ОЗУ: 8 Гб свобод- 
ного места на жестком диске 

Официальный сайт игры: рге- 
сиг5огз-дате.сот 


Тре 


Летишь, разрывая вакуум и 
черную материю. Ты — космос- 
Твой корабль, возможно, “Тыся- 
челетний сокол”, быстр. Ты ис- 
следуешь вселенную. Можешь 
высадиться на любой планете, 
полюбоваться местными красо- 
тами, вступить в контакт с тузем- 
цами, перестрелять их или изу- 
чить. Ты волен в выборе. Чертов- 
ски привлекательная идея для 
компьютерной игры. В “Предте- 
чах” обещали это реализовать. 
Мы не верили, но надеялись. И 
ждали. Слишком долго ждали. 

Забавно, но первое и главное впе- 
чатление после прохождения “Пред- 
течей” — это обида. По-настоящему 
становится досадно, что столь не- 
обычная, и самобытная игра, скорее 
всего, канет в небытие, обойдет сто- 
роной широкую публику, не перей- 
дет в ранг культовых проектов. И то- 
муесть масса причин. Идущий попу- 
ти долгостроя, анонсированный еще 
в 2005 году, этот амбициозный про- 
дукт слишком опоздал со своим ре- 
лизом. Публика, ожидавшая сие ук- 
раинское чудо, которое обещало ро- 
диться еще в 2007-ом, попросту ус- 
тала томиться — в игру перестали 
верить. Видимо, устали и разработ- 
чики, небрежным движением руки 
выкинувшие “Предтечи” на прилав- 
ки, наскоро залатав пару дыр и не 
подкрепив выпуск в свет должным 
пиаром. Проект появился без шума, 
без пыли, а пошуметь можно было 
бы. Атак, достаточно хотя бы посмо- 
треть на обложку диска — у большей 
части любопытных покупателей 
сформируется отношение к “Пред- 
течам” как к трэшу уже после перво- 
го взгляда на размытую карикатур- 
ную картинку, нарисованную без- 
дарным двоечником из какой-нибудь 
киевской художественной школы. 
Право слово, цитирующий Раг Сгу 
рисунок с обложки вообще неигра- 
бельного “Риме Нитег. Сомалий- 
ского капкана” и то выглядит внуши- 
тельнее. Ну, и рекламной кампании, 
трубящей на весь свет о выходе ши- 
роко известного в узких кругах дол- 
гостроя, само собой, не было. То ли 
это кризис, то ли жадность, а может, 
и сами Оеер Зпайом$ не поверили в 
то, что “Предтечи” будут способны 
удивить, но факт остается фактом: 
слишком скромно, без фанфар и 
красной ковровой дорожки, игра от- 
правилась в большой мир с черного 
хода. 


Умер злой брат-близнец 
Элвиса 


Буквально сразу же после анонса 
“Предтечи” получили на лоб штамп: 
“Хепи$ в космосе”. И ведь правда, 
именно с этим проектом удобнее 
всего было сравнивать еще находив- 
шуюся в разработке игру. Делая не- 
большой экскурс в историю, упомя- 
нем именно эту самую серию, благо- 
даря которой и название Оеер 
Зпа@омиз стало на слуху у большего 
числа геймеров и игровых журналис- 


тов. Вполне цельный и оригиналь- 
ный “Хепиз: Точка кипения” радовал 
огромным открытым миром, вполне 
оригинальными квестами и качест- 
венной АРС-составляющей, но в то- 
же время пугал огромным количест- 
вом багов и совершенно пустой “пе- 
сочницей”. И пока проект приводили 
в порядок патчами, чтобы игроки на- 
конец-то смогли себя чувствовать 
комфортно на просторах виртуаль- 
ной Южной Америки, поезд возмож- 
ного успеха уже ушел. Того, чего не 
удалось добиться первой части 
Хепи$, должен был добиться сиквел, 
но “Хепиз 2: Белое золото” страдал 
теми же проблемами первопроход- 
ца от Оеер Эпадом,5. 

Того же можно было ожидать и от 
“Предтечей”, но, забегая вперед, со- 
общим, что на этот раз с оптимиза- 
цией и устранением глюков уукраин- 
цев вышло намного лучше. От их но- 
вого проекта уже не несет сыростью 
за версту — зато попахивает общей 
спешкой. Например, как самое жи- 
вое напоминание о дилогии Хепи$ — 
это та же иконка на рабочем столе, 
даже некоторые модели персонажей 
без изменений перекочевали из ко- 
лумбийских похождений. Явно торо- 
пясь, разработчики заткнули все не- 
многочисленные дыры запчастями 
от своих прошлых проектов, и пусть 
этого не так уж и много, но подобно- 
го рода заплатки довольно сильно 
бросаются в глаза. 

Однако сами по себе “Предтечи” 
вызывают более стойкие ассоциа- 
ции не с дилогией Хепиз, а с дуэтом 
игр Райкап от российской компании 
МиКЙа. Схожий футуристический мир, 
второстепенный “левый” сюжет, ли- 
хие маневры на собственном косми- 
ческом корабле, пробежки с ручным 
оружием наперевес. Конечно, пере- 
дозировка ностальгией почитателям 
Ра(кап при знакомстве с “Предтеча- 
ми” не грозит, но кое-какие общие 
нотки во впечатлениях отыскать по- 
лучится. Зато не получится назвать 
сей продукт полноценным или хотя 
бы атрофированным космическим 
симулятором — нет масштабов, тон- 
костей управления на половину кла- 
виатуры и часов за прочтением ма- 
нуала, а жаль. Продолжая и дальше 
перебирать схожие проекты, ска- 
жем, что если добавить в Хепиз$ са- 
мую малость Еге@апсег, то получит- 
ся коктейль, напоминающий “Пред- 
течи”. За которые почему-то очень 
обидно. 


Элвис улетел домой, 
на Юпитер 


“Предтечи” всеми силами пытают- 
ся поддержать интерес к сюжету. А 
вроде бы и банальная история, начи- 
нающаяся с краткого курса молодого 
бойца и банального вышвыривания 
на поверхность одной пустынной 
планеты, но в определенные момен- 
ты неслабо увлекает. Но при всей хо- 
рошей лаконичности, игровое пове- 
ствование иногда тотальным обра- 
зом провисает. Вот мы с интересом 
поглощаем новые и новые факты 
творящегося в звездной системе не- 
потребства, вчитываемся в тексты, 
анализируем поступившую инфор- 
мацию, а какой-то час спустя прочно 
вязнем в трясине занудства, моно- 
тонности и предсказуемости. Топ- 
чемся на месте вместо того, чтобы 
стремительно распутывать клубок 
сценических интриг. Да и не хватает 
сюжету эпичности, размаха, гло- 
бальности. Нет и лоска с глянцем — 
дешевые ролики надвижке игры ско- 
ротечны, немногочисленны и навряд 
ли могут прибавить пресловутой ки- 
нематографичности. Стоит, навер- 
ное, быть более лояльными в этом 
плане, потому как фабула все-таки 
обладает не самой последней цен- 
ностью среди произведений мысли 
человеческой, но, как мы уже гово- 
рили, обидно. Поддай разработчики 
перца в стилетого же Ма$$ ЕЙесь, по- 
вкалывай над сюжетом и его подачей 
лишних несколько месяцев — все- 
ленское провидение было бы до- 
вольно. И поучитьсяу Вю\\/аге непло- 


хо бы украинцам по части написания 
диалогов. Да, в “Предтечах” они не- 
сугвсю необходимую информацию, 
и кликать по строчкам ответов на- 
угад, не вчитываясь в текст на манер 
РаНоц\ 3, опасно не только для вос- 
приятия истории, но и для жизни 
Альтер эго. Да, через них можно за- 
цепиться за ниточку вариативности 
выполнения квестов. Да, они весьма 
достойно и профессионально озву- 
чены. Но как же местным диалогам 
не хватает элементарной литератур- 
ной ценности, красивых слов, мета- 
фор и сторонних тем! Все слишком 
просто. 

Зато на первой и каждой следую- 
щей из семи пригодных для жизни 
планет ощущаешь отнюдь не накру- 
ченную свободу действий. Свобода 
воли, свободавыбора— иди кудахо- 
чешь, делай что хочешь. Большие ку- 
сочки “песочниц” игровых миров — 
по всем правилам дилогии Хепи$ — 
разделены на сферы влияния между 
несколькими фракциями. Среди них 
и Империя, и Демократический Со- 
юз, и просто проходимцы да банди- 
ты с большой дороги. Взаимодей- 
ствие — путь к доверительным отно- 
шениям и личностному росту. За- 
просто можно перессориться со все- 
ми сразу, но при и так не самом про- 
стом прохождении вас повсюду нач- 
нуг встречать в штыки. Фракции, 
фактически, нужны для одного: они 
выдают квесты, как сюжетные, так и 
побочные. Правило любой игры с за- 
дачками тут срабатывает безотказ- 
но, и любая миссия, продвигающая 
по сценарию, дает сотню-другую оч- 
ков форы дополнительным задани- 
ям. Однако на последние из них не 
всегда хочется жаловаться: пусть и 
их смысл в большинстве своем типи- 
чен, зато поданы и обыграны они до- 
вольно любопытно и всегда по-раз- 
ному. Саморазвитие — ролевая сис- 
тема, уши которой растут опятьже из 
Хепиз: щедрый набор перков, по 
каждому на новый уровень. 

Каждая планета в “Предтечах” — 
это уникальный микромир, со своей 
флорой и фауной, со своими прави- 
лами и законами, со своими $с-й-го- 
родами и небольшими футуристиче- 


скими поселками. По ним просто ин- 
тересно побродить, но в этих случаях 
лучше не обращать внимания на не- 
кислое самокопирование ландшаф- 
тов и растительности — разработчи- 
ки затыкали дыры. Но эти миры от- 
нюдь не пусты, не мертвы — местное 
зверье всегда не против откушать 
человеческого мяса. Неплохо прояв- 
ленная фантазия — и вот мы отстре- 
ливаем мерзкого видагигантскихна- 
секомых, обезьяноподобных и чер- 
товски опасных гноу и прочих не са- 
мого приятного вида тварей. 
Очередной жук откинул лапки — 
можно передернуть затвор лазерной 
винтовки. Немного клишированный 
набор вооружения, состоящий из 
поднадоевших плазмаганов и про- 
чих бластеров, был разбавлен фан- 
тазией разработчиков — биопанков- 
ские, если так можно выразиться, 
“стволы” изрядно прибавляют ори- 
гинальности. Уничтожать врагов 
электрическими разрядами из тре- 
пещущего в руках ската или атако- 
вать вербально при помощи огром- 
ного мерзкого червя — сплошное 
удовольствие. Ничуть не меньшее, 
чем возможность прыгнуть в футури- 
стический багги и насладиться тест- 
драйвом в “песочнице”. Изрядно 
сбоящая в дилогии Хепиз физика в 
“Предтечах” приняла законченный 
вид, и изощряться в выражениях во 
время передвижения вам точно не 


придется. А передвигаться на четы- 
рех колесах придется много и часто 
— огромные пространства, кикшащие 
разнообразной агрессивной живно- 
стью и, что хуже, людьми, негостеп- 
риимны к пешеходам. Но на этих су- 
ществ хочется наплевать, когда са- 
дишься за штурвал космолета и да- 
вишь педаль в пол. 

Удобное управление и аркадная 
физика — вот симуляция полетов в 
межпланетном пространстве в 
“Предтечах”. Заняться есть чем и в 
открытом космосе — грабить, пират- 
ствовать, защищать, торговать. 
Только простора мало, поэтому все 
это быстро приедается — и начина- 
ешь выполнять квесты, посещать ко- 
смические станции, все назначение 
которых заключается в улучшении 
“посудины” и возможности взять 
еще пару-тройку заданий. Но все же 
космический этап в “Предтечах” при- 
влекает: просто хочется релаксиро- 
вать в открытом космосе, путешест- 
вовать между мирами. Но планет, 
подходящих для посадки, всего лишь 
семь, и этого мало, черт подери. 
Стоит ли ждать их в возможных до- 
полнениях? Ждать можно, да только 
вряд ли они придут. И хоть концовка 
основного сценария недвусмыслен- 
но намекает на продолжение исто- 
рии, мы, честно говоря, сомневаем- 
ся в том, что оно последует в бли- 
жайшее время. “Предтечи” от уста- 
лости выпихнули на рынок, не забо- 
тясь о маркетинге и пиаре. О каких 
высоких продажах тут можно гово- 
рить? Аужтем более когда речь идет 
об игре с графическим оснащением, 
отстающим от современных стан- 
дартов на несколько лет. Но нет, 
“Предтечи” вовсе не страшны и не 
уродливы, а где-то даже симпатич- 
ны, но пресловутое затыкание дыр 
сделало свое дело: пришедшие из 
“Хепи$ 2: Белого золота” модели 
персонажей, куски пейзажей и пере- 
бор с самокопированием отнюдь не 
прельщают. А без достойного тира- 
жа редко какие игры продолжают 
снабжать дополнительным контен- 
том. Обидно. 

За “Предтечей” действительно 
обидно, потому как из-за попус- 
тительства и лени разработчиков 
мы лишились потенциально ше- 
деврального проекта. Но то, что 
мы имеем, смотрится вполне до- 
стойно, оригинально, увлекает и 
поддерживает интерес атмосфе- 
рой. В общем, очень достойно. Но 
обидно. 


РАДОСТИ: 


Семь планетс огромными мира- 
ми 

Классный бестиарий 

Отличный набор оружия 

Возможность полетать в космо- 
се 

Местами достойные квесты 


Устаревшая графика 
Игре не хватает лоска 


Покорителям и исследователям 
вселенной стоит обратить внима- 
ние. Фанатам дилогии Хепиз 
срочно бежать в магазины. Всем 
любителям чего-нибудь ориги- 
нального и масштабного, соглас- 
ным терпеть некоторые недора- 
ботки, неплохо было бы ознако- 
миться. Адептам совершенств 
графического плана, лоска перво- 
родных блокбастеров и эпических 
битв лучше пройти мимо. 


Слава Кунцевич 


ОБЗОР 


7 
| 


Жанр: автосимулятор, экономи- 
ческая стратегия 

Платформа: РС 

Разработчик: бо аб-МкК 

Издатель: 1С 

Похожие игры: серия “Дально- 
бойщики”, 18 Итееб ое 

Минимальные системные тре- 
бования: процессор с частотой 2,4 
ГГц; 1 Гб ОЗУ: видеокарта уровня 
МИМО СеРогсе 5700 или АП Вадеоп 
Х800; 10 Гб свободного места на 
жестком диске 

Рекомендуемые системные 
требования: двухъядерный процес- 
сор с частотой 3,0 ГГц; 2 Гб ОЗУ; ви- 
деокарта уровня МУШЛА СеРогсе 
8800 или Вадеоп НО 3870; 10 Гб сво- 
бодного места на жестком диске 

Официальный сайт игры: 
миле ПОпГОЙ.Ги 


Завосемьлетобычный ребенок 
может научиться ходить, гово- 
рить, писать и читать, даже пе- 
рейти во второй класс в школе. За 
это же время люди из ЗоЯЕаЬ-М$К 
смогли разработать третью часть 
своих “Дальнобойщиков”, кото- 
рые даже сумели завоевать не- 
большое, но сплоченное фанат- 
ское комьюнити. Да и конкурен- 
тов у “ДЗ” практически не было, 
если не считать бюджетную се- 
рию 18 МТее! о? Зее! да полуто- 
рагодовалый Ецго Тписк Зипща юг. 
В общем, у разработчиков были 
все возможности для того, чтобы 
сделать отличный подарок своим 
фанатам перед зимними празд- 
никами. 


Мы строили, строили... 


Устанавливая игру, чувствуешь се- 
бя этим самым восьмилетним ре- 
бенком за праздничным столом, ко- 
торый как-то очень уж подозритель- 
но смотрит на большие коробки, пе- 
ревязанные бантами, под елкой. Ко- 
торый ждет не дождется, когда он 
сможет распаковать подарки, ведь 
ребенок не знает, что именнотам бу- 
дет. А когда все-таки разрывает 
обертку в ожидании узреть огром- 
ный американский тягач, то видит 
наполовину разломанный КАМАЗ, в 
котором еще и не хватает нескольких 
колес. 

...Николай Перепелов, все время 
работая дальнобойщиком в родной 
России, решил уехать в Калифор- 
нию за лучшей жизнью. Имея до- 
вольно внушительный капитал и по- 
лучив в качестве вознаграждения за 
оказанную услугу грузовик, он ре- 
шает создать собственную компа- 
нию по перевозке грузов. Разумеет- 
ся, к этому мы и будем стремиться 
по ходу игры. 

“Дальнобойщики 3: Покорение 
Америки” можно по праву назвать 
самой революционной частью в се- 
рии. Огромная территория по срав- 
нению с небольшой локацией из 
“Д2”, множество параметров грузо- 
вика, которые якобы ощутимо влия- 
ют на управление, некое подобие 
сюжета... Чего здесь только нет! Ах, 
если бы все это еще инормально ра- 
ботало! Первое, что встает на пути к 
получению удовольствия от игры, 
это оптимизация. На коробке с про- 
ектом значится какая-то древняя 
конфигурация компьютера, которая 
явно была написана наугад. Поэто- 
му, если на современном РС “ДЗ” с 
его графикой пятилетней давности 
при максимальных настройках пока- 
зывает около 25 кадров в секунду, 
знайте, что вам еще очень крупно по- 
везло. Опытным путем выяснилось, 
что виной такому низкому #5 стал 
трафик. Стоит снизить его “густона- 
селенность” до одного деления — и 
все станет более-менее играбельно. 
Но почему во всех прочих проектах 
трафик не поедает столько ресурсов 
системы? В той же СТА М была куда 
большая плотность транспорта на 


квадратный километр дорог при 
симпатичной графике, ииграшлаго- 
раздо шустрее. 

Ну да ладно, преданных фанатов 
серии ужасной оптимизацией и про- 
сроченной графикой не напугать. 
Картинка в “ДЗ” не главное, нам ув- 
лекательный и реалистичный гейм- 
плей подавай. Но и с этим здесь 
проблемы. В принципе, иногда, 
крайне редко, играть интересно. Но 
все губит несбалансированность 
проекта — видно, что его доделыва- 
ливсжатые сроки, хотя, казалось бы, 
восьми лет хватит на разработку вы- 
шекрыши. К примеру, почти все при- 
быльные грузы выступают в качестве 
соревнования. То есть вы принимае- 
те заказ, вам цепляют трейлер (в 
18\\о$ это можно было делать само- 
му), и дальше начинается некое по- 
добие гонок на многотонных груже- 
ныхтягачах за первенство в доставке 
груза. Мало того что сама идея пого- 
ни на грузовиках абсурдна, так она 
еще и ужасно реализована. Боль- 
шинство игроков мечтали о том, что- 
бы можно было спокойно, никуда не 
торопясь, прокатиться по городам 
Калифорнии, но им подсовывают не- 
лепые догонялки. Понятно, что в ре- 
альной жизни грузы доставляют в оп- 
ределенные сроки, но что мешало 
убрать соперников вовсе, оставив 
только лимит времени? Присутству- 
юти заказы без соперников, но вре- 
мя также бежит. 

Самое печальное, что это ограни- 
чение времени весьма жесткое: ос- 
тановок должно быть как можно 
меньше, а если впереди пробка, то 
без нарушения правил дорожного 
движения не обойтись. И тут в дело 
вступает полиция. До релиза игро- 
кам обещали, что стражи порядка 
будут штрафовать виновников ДТП, 


причем ими могут стать и обычные 
участники движения, а не только 
главный герой. Обещали, что если 
поблизости нет машин полиции, то 
нарушение, возможно, останется 
незамеченным — в том случае, если 
водители не позвонят “911” и не со- 
общат о безобразии. Что же мы по- 
лучили? Полиция штрафует игрока 
через считанные секунды после ша- 
лостей, причем наказывает дажето- 
гда, когда вы, в общем-то, и не ви- 
новаты. Если автомобиль трафика 
резко перед вами затормозил — а 
они это делают сплошь и рядом, — 
то вы, скорее всего, не успеете уйти 
от столкновения — это все равно 
что остановить поезд на пятиметро- 
вом отрезке. А когда полицейский 
патруль блокирует вам дорогу, став 
впереди и ударив по тормозам, то 
грузовик, по идее, должен смять 
легковушку, как лист бумаги, так как 
габариты несопоставимы. В игреже 
автомобили отлетают при столкно- 
вениях на несколько метров, иногда 
даже кувыркаясь. И почти наверняка 
полуприцеп отсоединится оттягача, 
что в реальной жизни возможно 
крайне редко: сцепное устройство 
обычно делают на совесть. Самое 
интересное: ЗоНаб-М№$К твердили, 
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что особое внимание уделят макси- 
мально реалистичному поведению 
машин в игре. Ну и где это реалис- 
тичное поведение? 

Грузовиков в игре много, но за- 
гвоздка в том, что начальный тягач 
лучше остальных практически по 
всем показателям. Ладно если бы 
его выдавали на самом легком уров- 
не сложности — так нет, он является 
стартовым всегда. Выглядит грузо- 
вик, конечно, не ахти, но если вам по 
барабану внешний вид тягача, то ме- 
нять его нетсмысла. Все значения на 
приборах более-менее достоверны, 
но почему часы всегда показывают 
12:00, не совсем понятно. Грузовики 
относительно неплохо детализиро- 
ваны, но им не хватает всяких “висю- 
лек” и украшений, которые цепляют 
реальные водители на свои машины. 
Автомобили в “ДЗ” слишком сте- 
рильны. Плюс, в основном положе- 
нии, при виде из кабины, игрок поса- 
жен слишком высоко — иногда из-за 
солнцезащитного козырька не видно 
дорожных указателей. 

Ляпы в балансе дополняет огром- 
ное количество багов и недоработок. 
К примеру, в игре реализована воз- 
можность подбирать попутчиков. 
Вполне себе идейка, тем более так 
можно узнавать свежие новости. 
Проблема в том, что иконка “подби- 
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рания” появляется всего на несколь- 
ко секунд, а из-за лимита времени 
ездить приходится на больших ско- 
ростях, следовательно, бить по тор- 
мозам и выруливать задним ходом 
до хитч-хайкера, получая при этом 
штрафы “помеха при перестроении” 
и “езда в неверном направлении”, не 
особо хочется. Но даже если вы по 
непонятным причинам захотите по- 
добрать попутчика, то снова столк- 
нетесь с ограничением времени: 
везти “голосующего” нужно доволь- 
но быстро. 


Крепче за баранку держись, 

шофер... 

Сюжетные квесты выполнены от- 
вратительно. В любой момент вам 
могут позвонить и попросить съез- 
дить туда-то и сделать то-то; време- 
ни на размышления — 10 секунд, 
после чего следует автоматический 
отказ. Загвоздка в том, что в случае 
согласия вы вынуждены бросать за- 
каз и мчаться на задание, а оплата 
эвакуации трейлера порой весьма 
ощутимо бьет по кошельку. Но вы- 
полнение сюжетных миссий повы- 
шает вашу репутацию, что, в свою 
очередь, увеличивает шансы полу- 
чить звание “Водитель года" и при- 
личные премиальные. 

Дополняет все это безобразие на- 
бор багов, порой весьма оригиналь- 
ных, хоть и непонятно, как можно бы- 
ло не заметить такие проколы при 
бета-тестировании, которое дли- 
лось, по словам разработчиков, поч- 
ти год. Например, в некоторых моде- 
лях грузовиков наружные зеркала 
заднего вида оба левые: как ни крути 
“правое” ничего не изменится. 
Плюс, проваливающиеся сквозь ас- 
фальтавтомобили и прицепы, стран- 
ные повреждения грузовиков (неко- 
торые модели вообще разбить прак- 
тически невозможно), дождь при яс- 
ном небе, невменяемая полиция ине 
поддающийся логике трафик. С по- 
вреждениями вообще беда, иногда 
кажется, что они наносятся случай- 
ным образом. Объяснить обвисший 
передний бампер, потрескавшееся 
стекло и заклинившую переднюю 
ось после удара о столб на скорости 
15 миль в час — задним ходом! — не 
представляется возможным. 

Некоторые вещи реализованы по- 
просту неудобно. К примеру, “пово- 
ротники” отщелкиваются при пово- 
роте руля почти на 90 градусов, аес- 


ли угол меньше, то нужно нажать 
“клаксон”, а затем отключить его, по- 
тому что вырубить мигающую лам- 
почку “поворотника” по-другому не- 
возможно. Или вот радио. В игре 
присутствует четыре радиостанции, 
переключаться между ними можно 
свободно, но узнать, какую именно 
станцию вы сейчас слушаете, поче- 
му-то нельзя. В принципе, радио 
нужно только для того, чтобы узна- 
вать о перевозках груза, музыка же 
просто ужасная. Едем дальше: ли- 
цензированных тягачей мало, ос- 
тальные выглядят как известные мо- 
дели, но только с другими логотипа- 
ми, зачастую дурацкими — как вам, 
например, автомобиль Негсие5? 

Еще одно доказательство того, что 
игра доделывалась в спешке, — мо- 
тели. Они есть на каждом остановоч- 
ном пункте, можно даже снять на 
ночь номер, но зачем? В “Дально- 
бойщиках 3” напрочь отсутствует та- 
кой параметр как “усталость”. А за- 
чем нужны станции СТО, где всегда 
сидитодин итот же механик, словар- 
ный запас которого ограничен дву- 
мя-тремя фразами? А кафетерии, 
гдё находятся около двадцати кло- 
нов — у них не то что лица одинако- 
вые, а даже одежда одна ита же. 

Удивительно, но разработчики да- 
же управление не смогли до ума до- 
вести. Клавиша “С” в “ДЗ” контек- 
стно-зависимая, то есть в зависимо- 
сти оттого, с какой кнопкой вы ее за- 
жмете, то действие и выполнится. 
Если зажать в сочетании со стрелкой 
“вверх” — будет “тапка в пол”, если с 
“Таб” — включится масштабирова- 
ние карты, если со стрелкой поворо- 
та — руль выкрутится до упора, и так 
далее. Беда в том, что если вам, до- 
пустим, при вхождении в поворот за- 
хотелось изменить размер карты, то 
руль автоматически вывернется на 
180 градусов, апедаль газа будет за- 
жата до упора. В сочетании с ужас- 
ной физикой последствия могут 
быть крайне непредсказуемыми. 

“Дальнобойщики 3” получи- 
лись далеко не тем проектом, ко- 
торого так ждали фанаты. Обе- 
щанная романтика дороги загуб- 
лена тоннами багов, недоработок 
и отвратительной оптимизацией. 
Очередной долгострой появился 
на свет — и это, конечно, радует. 
Но то, что покупателям в очеред- 
ной раз подкинули кота в мешке, 
неприятно. 


Р.$. Тем временем патч особо не 
торопится появляться: на моментна- 
писания статьи прошел месяц после 
релиза игры, а “заплатку” все еще 
обещают выпустить... 


о РАДОСТИ: 


“ДЗ? все-таки вышли 

Крайне редко играть все же ин- 
тересно 

Города похожи на свои прототи- 
пы 


ГАДОСТИ: 


Устаревшая графика 
Отвратительная оптимизация 
Множество багов 

Кошмарная физика 
Невменяемый трафик 
Вездесущая полиция 

Общая бюджетность проекта 
Скучный сюжет 

Кривой баланс 


| 
вывод: о 


Тормозящий, забагованный и 
несбалансированный проект, ко- 
торый погубил некогда хорошую 
игровую серию. Смыть позор раз- 
работчикам будет крайне сложно. 
И потом, как можно выпускать в 
конце 2009 года проект, вкотором 
у грузовиков руль — многоуголь- 
ник, анекруг? 


Станислав Иванейко 


Диск предоставлен интернет- 
магазином ОХ.Бу 


ОБЗОР 


Теккеп 6 


Жанр: файтинг 
Платформы: РауЗ{айоп 3, ХБох 
360, РР 
Разработчик: 
Сатез 
Издатель: Матсо Вапаа Сатез 
Издатель в СНГ: Софт Клаб 
Похожие игры: серия Теккеп, МС 
у5 РС Ипмегзе, серия Зее НоШег 
Официальный сайт игры: 
{еККеп.патсо.сот 


Матсо Вапая 


Теккеп — одна из главных фай- 
тинговых серий. Каждая ее часть 
пытается устроить революцию в 
жанре, разнообразить геймплей, 
всколыхнуть устои. В итоге полу- 
чается отличный способ убить ве- 
черок-другой с друзьями, но ни- 
как не средство для относительно 
серьезного времяпрепровожде- 
ния. Это проблема не конкретно 
франшизы ТеККеп, а самого жан- 
ра: если вам не хочется до боли в 
пальцах долбить по кнопкам, что- 
бы исполнить особо зрелищное 
комбо, то лучше и вовсе обходить 
стороной подобные специфичес- 
кие развлечения. А у поклонников 
файтингов в последнее время 
праздник. В прошлом годуна при- 
лавках появился Мо\ца! КотБа{ у$ 
ОС Упмегзе, этим летом вышел 
Зее! ЕЮЩег М, который не по- 
брезговал заглянуть на РС, а те- 
перьвотзарелизился ТеККеп 6. До 
этого японцы побаловали облада- 
телей Р5Р — полтора года назад 
на этой консоли вышла “проме- 
жуточная” — между пятой и шес- 
той частью — Теккеп, получившая 
подзаголовок Везштесвоп. 

В Теккеп, как и в большинстве 
файтингов, каждый персонаж имеет 
свою уникальную историю, которая 
повествуется по ходу игры. Кого-то 
бросили на улице, и он ушел в мона- 
стырь обучаться боевым искусствам, 
кто-то кому-то приходится род- 
ственником, но это не мешает им как 
следует помахать конечностями на 
ринге... Если вы не играли в преды- 
дущие части серии, то имена персо- 
нажей покажутся вам незнакомыми, 
аих истории — скучными до зевоты, 
но поклонники Теккеп будут очень 
довольны. Также появилось несколь- 
ко новых героев, но на фоне полю- 
бившихся старых “желторотики” не 
так запоминаются. 


Сюжетная история скучна до не- 
возможности, а бои похожи нате, что 
были в серии Оупазу \М/атог$ и ее 
многочисленных клонах. То есть вы 
бежите по скучным лабиринтам — и 
вдруг на вас выскакивают несколько 
противников с лайфбарами над го- 
ловой. Перебив их за одну-две мину- 
ты, вы бежите дальше, где все повто- 
ряется. И так до посинения. Но, разу- 
меется, играть в Теккеп ради стори- 
лайна как минимум нецелесообраз- 
но: никакого веселья и адреналина. А 
вот когда вы выбираете обычную 
битву, все меняется. Персонажи из 
предыдущих частей покажутся каки- 
ми-то угловатыми страшилами по 
сравнению с теперешними. 

Арены, накоторых происходят бои, 
тоже смотрятся потрясающе: зали- 
тые солнцем тропические острова, 


заснеженный южный полюс, где за 
вашим поединком с видимым инте- 
ресом будут наблюдать нахохленные 
пингвины, промышленные районы 
города с виднеющимися вдалеке за- 
водами... Антуражи что надо. Но иг- 
рать во все это не особо интересно. 
Пока вы не найдете секретные комбо 
понравившихся вам персонажей, все 
более-менее неплохо — иногда по- 
бедить бывает действительно слож- 
но. Но только вы случайно нажимаете 
несколько кнопок и видите, что это и 
есть самый сильный удар, как весе- 
лье заканчивается. После этого каж- 
дая битва превращается в соревно- 
вание вроде “кто первый стукнет”. 
Большинство поединков можно вы- 
игрывать даже на Рейес — то есть 
побеждать без нанесенного вам уро- 
на. Затем можно еще несколько дней 
пробовать поиграть другими персо- 
нажами, хотя бы ради любопытства, 
мол, сможет ли манекен победить 
здоровяка с комплекцией Шварце- 
неггера, когда тот был в самом рас- 
цвете сил. И все. 

От участи остаться пылиться на 
полке Теккеп 6 могут спасти разве 
что поединки со знакомыми. Ког, да 
вы, предварительно закупившись 
спиртным, собираете друзей и запу- 
скаете этуигру, кажется, что это иде- 
альный проект для развлечения 
большой компании, как, например, 
те же Сийаг Него или Воск Вапа. Но 
тот факт, что игра быстро надоедает, 
все равно рано или поздно всплывет 
наружу, и тогда проект уже ничто не 
может спасти. 


Графика более-менее приличная, 
но это никакой не пех+деп, а самая 
обычная картинка годичной давнос- 
ти. Анимация держится неплохо: 
множество уникальных движений 
для каждого персонажа, неплохая 
мимика и язык жестов у героев. Но 
конечности, проходящие при ударе 
через тело противника, смотрятся 
комично. Игравсе же высокого уров- 
ня, и как можно было не заметить та- 
ких просчетов, непонятно. 

Король всех файтингов вернул- 
ся, но ненадолго: тот же Моца 
Кота! \$ ОС Упмегзе порой куда 
интереснее и увлекательнее, чем 
Теккеп 6. Шестая часть великой 
серии слишком стандартна и ба- 
нальна — никаких кардинальных 
изменений, все очень ожидаемо. 
Добавили новых персонажей, 
придумали скучную историю, на- 
рисовали героев и локации в вы- 
соком качестве — ивсе. Поиграть, 
конечно, стоит, но одному это де- 
лать скучно, даи вонлайне особо- 
го веселья тоже нет. Зато как раз- 
влечение на вечеринке Теккеп 6 — 
идеальный вариант. 


РАДОСТИ: 


Новые персонажи 
Симпатичная графика 
Красивые локации 


ГАДОСТИ: 


Скучная сюжетная кампания 

Слишком мало нового 

Одному играть просто неинте- 
ресно 


ОЦЕНКА: 


| 
вывод 


Посредственное продолжение 
легендарной серии. Ничего ново- 
го. Но со своей главной задачей — 
развлечением для компании — иг- 
равсееще справляется. 


Обзор написан 
по Рау авоп З-версии проекта 


Станислав Иванейко 
Диск предоставлен магазином 
“Белконсоль”, млмм.Бесопзое.Бу 


ОБЗОР 
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И зомби 
в стильных очках 


Жанр: сетевой ЕР 

Платформы: РС, ХБох 360 

Разработчик: Уа№е Зоймаге 

Издатель: Еесгопс Ап 

Издатель в СНГ: Акелла 

Похожие игры: [ей 4 Оеаа, Кто 
Ноог 

Мультиплеер: ЕАМ, интернет 

Минимальные системные тре- 
бования: процессор с частотой 
З,ОГГи; 1Гб ОЗУ: видеокарта уровня 
МИО СеРогсе 6600 или АП Вадеоп 
Х800; 7,5Гб свободного места на 
жестком диске; подключение к ин- 
тернет 

Рекомендуемые системные 
требования: двухъядерный процес- 
сор с частотой 2,4ГГи; 2Гб ОЗУ; ви- 
деокарта уровня ММЕМА СеРогсе 
7600 или АП Надеоп Х1600; 7,5Гб 
свободного места на жестком диске; 
подключение к интернет 

Официальный сайт игры: 
илим ЧА. сот . 


Многие попробовали сэндвич 
со вкусом зомби и попрощались 
совсем другим, что сетевое и шу- 
терное. И даже если не так, то все 
равно — соединялись по сети, гло- 
бальной или локальной, или носи- 
лись с притормаживающими бо- 
тами, прокладывая себе дорогу 
при помощи дробовика. Вчетве- 
ром. Что и говорить, Маме порадо- 
вали любителей выпустить кишки 
мертвечине, явив миру вен 4 
Оеад. 

Почивать на лаврах, нося на груди 
золотую медаль за лучший мульти- 
плеерный экшен прошлого года, — 
дело, достойное победителей. Но, 
посмотрев лучшие киноленты Гай- 
дая, ребята в белых рубашках из 
\МаМе решили ковать железо, пока го- 
рячо. Они побрезговали правилами 
и установленными кем-то аморф- 
ным нормами и вместо того чтобы 
пичкать страждущих обывателей до- 
полнительными плюшками к ориги- 
налу, решили пришить ктому же жа- 
кету пару дополнительных пуговиц и 
втюхать по новой за те же деньги. Ус- 
траиваемые фанатами бойкоты, оз- 
лобленные крики толпы, петиции и 
прочая ересь может заинтересовать 
лишь авторов новостных дайджестов 
— разработчикам на мнения “оппо- 
зиционеров”, которые трижды по- 
ворчат, но все равно раскроют свои 
бумажники, попросту плевать. Что 
значат несколько тысяч якобы пре- 
данных поклонников, когда на бу- 
мажках маркетологов сказано, что 
1ей# 4 )еад 2 обязан разойтись тира- 
жом в несколько миллионов экзем- 
пляров? 

Не пролив и капли пота ради улуч- 
шения технического уровня, разра- 
ботчики запечатали 1е# 4 Оеаа 2 во 
все ту же обертку Зоигсе Епате. Уже 
изрядно устаревший движок, как и в 


приквеле, держится молодцом, а 
стилизация под старенькую кино- 
пленку скрыла самые шероховатые 
места. Игра не особо требовательна 
к “железу”, что порадует больше по- 
клонников и принесет больше дене- 
жек в копилку разработчиков. Пожа- 
луй, лучше стала смотреться только 
расчлененка, да и то она не особо 
впечатляет на общем фоне. Зато от- 
лично бьет по ушам симпатичный са- 
ундтрек и радует отменная озвучка. 

Легкая добавка в виде свежих иг- 
ровых режимов немного привносит 
разнообразия. Лаконичная кампания 
с кремниевыми друзьями в роли бо- 
евых товарищей, кооператив и 
\Мегзиз$ дополнились чуть менее ус- 
ловным “Реализмом”, попытками 
продать свои мозги подороже в “Вы- 
живании” и беганьем по карте в по- 
исках топлива в “Сборе”. На бумаге 
это все слишком похоже на консер- 
вативное дополнение. 


Добро пожаловать 
в омбилэнд! 


Кричите, паникуйте, сдавайтесь — 
зомби правят этим миром. Мозгояд- 
ные, кровожадные, вечно голодные, 
в основной своей массе медленно 
ходящие, они во что бы то ни стало 
доберутся до вашего серого вещест- 
ва. Ням-ням! В таких ситуациях при- 
нято искать плечо товарища и в не- 
сколько стволов встречать опасных 
противников. Если в ей 4 БВеад еще 
как-то пытались — впрочем, безус- 
пешно — навести марафет перво- 
родного зомби-хоррора, прикрыва- 
ясь атмосферой фильмов Джорджа 
Ромеро, то в сиквеле от этого отрек- 
лись. Уже со стартовой заставки, 
стилизованной под гротескный ко- 
микс, разработчики дают понять, что 
нас ждет первоклассное развеселое 
развлечение в духе трэшевых зом- 
би-муви. Да-да, из тех, где угар, рас- 
члененка, матерщина, алкоголь и ку- 
ча черного юмора. Из тех, где с гика- 
ньем можно наброситься на толпу 
мертвечины с весело ревущей бен- 
зопилой, превратившись в мобиль- 
ную фабрику по производству фар- 
ша изтухлого мяса. 

Вновь четверо Выживших. Ник — 
пижон и мажор; в своем белом шел- 
ковом костюмчике за десять “кусков” 
напоминает сутенера, использует 
остальных Выживших только как до- 
полнительную защиту себя от зомби, 
чертов остряк. Рошель — бой-баба; 
метиска по крови с крутым характе- 
ром — из класса “разобъешь мне 
сердце — разобью тебе лицо”, иног- 
да отмачивает такое, что уши свора- 
чиваются в трубочку, хороша, чер- 
товка. Эллис — спокоен, добр, умен, 
находчив; автомеханик, выживший 
благодаря своему умению обра- 
щаться с горючими веществами, 
главный спец по барбекю из протух- 
щего мяса, вы хотели бы себе такого 
зятя. Тренер — представитель не- 
удавшихся спортсменов, перешед- 


ших в разряд физруков; несмотря на 
его добродушную внешность, такому 
парню в дуло дробовика лучше не за- 
глядывать. 

Вы несетесь на автомобиле по пу- 
стынному хайвэю и намертво за- 
стреваете в пробке из брошенных в 
панике машин: Несетесь по супер- 
маркету, фаршируя свинцом став- 
ших мертвечиной продавцов и поку- 
пателей, пока не доберетесь до фи- 
нальной кровавой бани в битве за 
бензин. Под аккомпанемент громы- 
хающего шотгана пролетаете через 
череду аттракционов в луна-парке. 
По колено в мутной холодной жиже 
крадетесь по заболоченным про- 
странствам, пугаясь каждого второ- 
го шороха. Сквозь стену ливневых 
дождей и затуманенных далей. Че- 
рез заполненные радостным солнеч- 
ным светом кварталы американской 
здравницы, со следами недавнего 
бегства и городскими гурманами, 
предпочитающими мозги по-фран- 
цузски. Куда более кинематографич- 
но в плане подачи миссий, связан- 
ных между собой ниточкой единого 
сценария, с намного более аутентич- 
ными и правильными местами. Все 
эти парки культуры и отдыха, бро- 
шенные автомобили на пустующих 
улицах, бьющиеся головами о ре- 
шетки на окнах мозгоеды — вот вам 
и атмосфера, заказывали? 

“Мы сыграем рок-н-ролл и зава- 
лим толпу зомби? Это лучший день в 
моей жизни!” — говорит Эллис и пе- 
редергивает затвор помпового ру- 
жья. Зомби — много, Выживших — 
всего четверо. Глупо надеяться на 
честный бой и с упоением погружать 
собственный кулак в дряблый живот 
каждого первого мертвяка. Подой- 
дут толпой, запинают ногами и съе- 
дят, не беспокоясь о степени прожа- 
ренности. Куда лучше вытащить из 
кармашка МАА1 и показать смердя- 
щему отродью, кто в новом мире хо- 
зяин. Правила закупки на аккуратно 
стоящих стендах с оружием оста- 
лись в прошлом — в потаенных угол- 
ках местных локаций можно отыс- 
кать большую и блестящую пушку да 
с легкой душой выкинуть первона- 
чальную “пукалку”. Покопавшись в 
мусорных баках, можно найти допол- 
нительные виды боеприпасов — раз- 


рывные и зажигательные. “Гори, ма- 
зафака”, — кричит Рошель и улыба- 
ется лицом из рекламы зубной пас- 
ты. Ник принюхивается и говорит: 
“М-м-м, пахнет обедом”. Но куда 
сочнее и рок-н-ролльнее взять в ла- 
донь гриф электрогитары или руко- 
ятку тефлоновой сковороды, а то и 
бейсбольную биту, да и поиграть в 
лапту головами ходячих трупов. И — 
самый смак: она работает на бензи- 
не, тарахтит и идеально отделяет ко- 
нечности от тел, распиливает напо- 
полам. Да-да, бензопила. Любая иг- 
ра, где есть бензопила и толпы зом- 
би, априори увлекательна. 

Хочешь жить — умей вертеться. В 
1е# 4 Оеад 2 это правило работает 
как нельзя лучше. Представьте, что 
вас усадили задницей на раскален- 
ную добела сковороду, и бегите. Это 
вприквеле можно было занять круго- 
вую оборону и укладывать зомби 
штабелями на подходе. Тут же при- 
ходится бегать и еще раз бегать. Ма- 
ленькие паузы нато, чтобы отдохнуть 
и закинуть в рот жменю оздоравли- 
вающих таблеток, — и снова в путь. 
Оголодавшие трупы будут лезть не- 
скончаемыми, усиливающимися с 
каждой минутой волнами, если вы 
считаете, что можете выжить сидя на 
одном месте. Бегите — и будете 
ЖИТЬ. 

“Они говорят, там много мертве- 
цов? Да мы завалили целую орду 
зомби в том супермаркете! Да мы 
вообще всех зомби перебили”, — го- 
ворит Эллис. Как бы не так, Эллис! 
Вооруженные только своими зубами 
бедолаги вызывают зомби-спецназ. 
Старички-ветераны вроде Охотника 
и Танка никуда не делись и бродят по 
локациям, иногда под управлением 
игроков, все такие же опасные и кро- 
вожадные. Но теперь у них есть вре- 
мя на маникюр, пока четверка Вы- 
живших пытается отбиться от новой 
партии уникальных зомби. Неуклю- 
жими, медвежьими движениями 
Громила пытается ворваться в груп- 
пу Выживших и утащить кого-то од- 
ного в угол, где пустит в действие 
свой пудовый кулачище. Плевальщи- 
ца орошает окружающее простран- 
ство ядовитой слизью, которая, кро- 
ме мерзкого внешнего вида, здоро- 
во сокращает полоску жизни вляпав- 


шегося в нее человека, и, наверное, 


стоит порадоваться, что компьютер 
не передает запахи. Маленький 
сгорбленный “квазимодо” Жокей за 
считанные мгновения оседлает лю- 
бого и направит в толпу зомби или в 
лужицу ядовитых выделений. И тут 
уж Тренер может хрипеть: “Уберите 
эту ху...”, — закашляться и продол- 
жить, — “...от меня” Рыдающая в 
темных коридорах, безвредная, если 
не шуметь и не играться с фонари- 
ком, Ведьма при свете дня выходит 
размять кости, иногда теряясь в тол- 
пе простых зараженных. Не самая 
приятная встреча, но, пока эта тварь 
орет и размахивает конечностями, 
можно успеть разрядить в нее обой- 
мусвоего “Калашникова”. Ну, иходя- 
чие мертвецы, иногда бронирован- 
ные, произошедшие из спецназов- 
цев, огнеупорные, даи попросту раз- 
ные — зараженный офисный планк- 
тон и праздные горожане, жаждущие 
человечинки. 

Похоже, именно эту игру соби- 
рались презентовать нам вместо 
первой части (ей 4 Оеаад, но, вви- 
ду каких-то условностей и замо- 
рочек, выпустили ее только сей- 
час. Скинув невнятную, не пугаю- 
щую атмосферу пресного зомби- 
хоррора, что была в оригинале, 
Тей 4 Оеаа 2 выглядит куда сим- 
патичнее и целостнее именно в 
виде развеселого трэшевого зом- 
би-муви. Вот только у кого повер- 
нется язык назвать это полноцен- 
ным сиквелом? 


РАДОСТИ: 


Зомби 
Бензопила 
Стилизация 


Драйв 
[= згадоети:. = 


Маловато изменений по сравне- 
нию с первой частью 


ОЦЕНКА: 


п Ева ЗЕ Ы 


Драйвовый, развеселый, адре- 
налиновый, очень и очень вкусный 
сетевой экшен, закоторым можно 
безотрывно просидеть ночку-дру- 
гую. Он был бы достоин и более 
высокого балла, если бы не отли- 
чался от своего предка лишь ма- 
кияжем. Брат-близнец, который 
непонятно за какие заслуги полу- 
чил в названии цифру “два”. Атак, 
конечно, заводите вашу бензопи- 
лу. Что-то еще? Ах, да, чувак, 
обернисыь! ФотЫе$ а{е уоиг Бгайт$! 
Вга-а-ат$! 
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игры: 


Это рецензия не на СуаЫо. Ни в 
коем случае. Вы прочтете множе- 
ство букв и среди них заметите 
моменты, буквально кричащие о 
том, что это все-таки рецензия на 
ОаЫо. Клянемся, вы заблуждае- 
тесь. Это рецензия на клон клона 
ОуаЫо от создателей СаЫо. 

Когда-то их отправляли в утиль. 
Толпа выходила и дружно кричала: 
“Фу-у-у, это же очередной клон 
ОаЫо”. А вот сейчас так уже не сде- 
лаешь. Дефицит, знаете ли, страш- 
ная штука. Пускаешься в анналы ис- 
тории и в очередной, похоже, сто 
первый, раз выбиваешь все зло из 
рогатого, хвостатого и плюющегося 
огнем. А хочется чего-то новенького, 
свеженького, но традиционного. Ми- 
нувший уже год оказался на “дьябло- 
идов” жаден. Тогс ИЮНЕ стал аж вто- 
рымтаким проектом. Ура! Рано раду- 
емся, думаете? При дефиците при- 
ходится изображать счастье на лице 
заранее. 


Создатели сотворили клон 
клона. Зачем? 


Чего еще можно было ожидать от 
людей, в свое время корпевших над 
созданием СаБЮ, а позже и ОаЫо 2? 
Тактический шутер? Глобальную 
стратегию? Симулятор чего-то там? 
Дудки! И все это понимали. Сбежав- 
шие, ушедшие, уволенные из 
Вй2гага, они собрались вместе и вы- 
пустили Ра. Таже схема с неутоли- 
мой жаждой закликивания всего и 
вся, горстка оригинальности, шеро- 
ховатости недоработок — и вот он, 
один из лучших клонов Великого го- 
тов. В режиме зПагем/аге. Покупай 
качая, а скачав — играй. Получай то 
же удовлетворение свербящего 
манчкинства да развивай мускулату- 
ру указательного пальца. 

А сейчас от лица Випю Сатез они 
сварганили ТогсИйоИ. Клон клона 
Великого. Выйди эта игра в годы, ко- 
гда каждые вторые разработчики 
стремились “убить” СаЫо, всем бы- 


ло бы наплевать. Высока была бы ве- 
роятность того, что это творение 
элементарно пропустили бы мимо 
глаз, ушей и указательных пальцев. А 
сейчас же таким редким продуктом, 
как Паск’п’Зазп, не брезгуют вне за- 
висимости от совпадения кода ДНК с 
именитым предком и вне зависимо- 
сти от того, насколько “овечка Дол- 
ли” хуже прародителя. 

Когда вышел в свет Еае, можно 
было искренне радоваться качеству 
и какому-никакому, но новаторству. 
Срелизом Тогс ИН можно лишь по- 
сетовать на отсутствие конкуренции. 
Полностью слизанная, нарисованная 
по тем же лекалам, насквозь вторич- 
ная, вызывающая стойкое ощуще- 
ние дежа вю. Но что имеем, вто и иг- 
раем. 


Бесславные герои 
опять идут в бой. Зачем? 


Напоминаем, что это не рецензия 
на Оаыо. Есть великое зло, инамего 
предстоит уничтожить — вот и весь 
сюжет. Три класса героев: воин, луч- 
ница и маг. На каждого — по четыре 
основных параметра и по три ветви 
умений. Интерфейс: здоровье, мана, 
выведенные для удобства в исполь- 
зовании навыки, щедрый набор бу- 
тылочек с оздоравливающей и 
“вдохновляющей” жидкостями. 

Город. Есть товарищи, выдающие 
задания, торгующие различными по- 
лезными в обиходе вещичками и 
свитками, вытаскивающие камушки 
из сокетов, спец по смешиванию 
предметов в единое целое, аж два 
сундучка и портал. Первый квест, вы- 
ход из города, пещера. Там, стало 
быть, монстры. Паучки, гоблины, 
прочие красавцы — мило! Клик-клик- 
клик. Нет монстров — плюс в шкалу 
опыта. Собрали вещички. Выполни- 
ли квест — прибили кого-то очень 
здорового или прихватили уникаль- 
ную вещь, убив перед, этим кого-то 
здорового. Вернулись в город, рас- 
продались, закупились, взяли новый 
квест — и в пещеры. Подземелья, к 
слову, генерируются случайно. Это 
рецензия не на ОаЫо! Сами не ве- 
рим, но это действительно так. 

Нет, конечно, некоторые отличи- 
тельные, вроде как оригинальные 
моменты в ТогспИой присутствуют. 
Например, след-в-след за главным 
героем бегает домашний питомец, 
которого можно нагрузить добытыми 
вещичками и отправить в город про- 
датьих, навесить несколько артефак- 
тов и даже обучить парочке дополни- 
тельных заклинаний. Вот только глав- 
ное предназначение зверят вовсе не 
в этом. Закинув удочку поглубже да 
выловив рыбку побольше, можно на- 
кормить милое существо. Послед- 
ствия самые разнообразные — пито- 
мец может прибавить в плане опыта, 
но в основном он обернется мощ- 
ным, жутковатого вида монстром, ко- 
торый вмиг сокрушит и разорвет на 
части подземное население. Иногда 
на крючок попадаются даже кое-ка- 
кие магические вещички, но не каж- 


дый рыбак настолько удачлив, чтобы 
вытащить уникальный амулет из пру- 
да. Вот только все эти “новинки” до- 
стались Тогс ЮГ по наследству от 
Рае и могут впечатлить разве что не 
знакомых с ней игроков. 

Памятуя о “близзардовском” на- 
следии, используя бесплатный дви- 
жок, дизайнеры умудрились превра- 
тить страдающий архаичностью 
внешний вид игры в достаточно сим- 
патичную картинку с полностью 
мультяшной графикой. Монстры 
разнообразные и весьма приятно от- 
брасывают копыта, пятки и прочие 
части тела. Ну, и абсолютно демо- 
кратические требования к “железу” 
неминуемо порадуют множество иг- 
роков, так или иначе откладывающих 
покупку чего-нибудь помощнее до 
выхода СаЫо 3. 


Кликай с частотой 
несусветной. Зачем? 


Если опираться только на вышеиз- 
ложенные факты, то ТогсЮНЕ пред- 
стает чуть ли не панацеей ввиду се- 
годняшнего дефицита подобных игр. 
Однако отнаших бескомпромиссных 
глаз не смогли скрыться весьма се- 
рьезные недостатки, которые не по- 
зволят этому проекту примерить ко- 
рону “Мистер Паск’п’З!а$И” до выхо- 
да Великого !. И дело даже не в од- 
нообразных локациях. И не в совер- 
шенно примитивных и скучных по- 
единках с боссами. И даже не в пол- 
ной несбалансированности всех 
трех персонажей. Предположите, 
что дело во вторичности? Отчасти вы 
правы, но мы уже что-то говорили о 
дефиците. Так вот, ТогсПИЗЕЕ подво- 
дитнесусветная простота прохожде- 
ния. Если вы в местных поселениях 
пали смертью храбрых — вас смело 


о т ВМРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ о Аанаца №3 


можно вносить в Книгу рекордов 
Гиннесса. Враги наваливаются тол- 
пами — и толпами же гибнут под ме- 
чом или фаерболлом, загрызенные 
домашним питомцем, а вы хороию 
если вообще обратили внимание на 
колбочку с хитпойнтами. Дилогия 
БуаЫо всегда привлекала тем, что 
местами, скрывшись под пластом 
неумолимого манчкинства, могла в 
определенный момент подложить 
свинью и здорово напрячь. А при не- 
правильной раскачке и вовсе пред- 
ставляла из себя хардкор-аттракци- 
он со вспотевшими лбами и разма- 
занными по коврику мышками. Рае 
частично унаследовала эти черты у 
Великих. В ТогспайЕ этим же и не 
пахнет. Знай монотонно кликай по 
левой кнопке мыши, зевай и жуй бу- 
терброды. А это наступает уже после 
пары-тройки часов. И тогда и с 
ТогспаН слетает маска наследницы 
неувядающей серии на букву “О”. 
Остается только вспомнить пропис- 
ную истину о раке и безрыбье да за- 
кинуть эту, в целом симпатичную, но 
абсолютно не цепляющую, поделку 
на дальнюю полку. 

Неплохо. Но, наверное, могло 
быть лучше. Когда обе [Мао 
пройдены десятки раз, насквозь 
изучен Мох, Засгеа 1-2 здорова- 
ются за руку, обшарены вдоль и 
поперек ОБипдеоп Зеде и ТНап 
Сие и даже Еае наскучил до су- 
хости в горле. Тогда примените 
ТогспНот. Если иначе, то внима- 
ниенаэтот проект можно не обра- 
щать — ровным счетом ничего не 
потеряете. 


РАДОСТИ: 


Игра редкого на сегодня жанра 
Питомцы внушают оптимизм 


ГАДОСТИ: 


Полнейшая вторичность 
Излишняя простота 


ОЦЕНКА 


и 
вывод: 


Трудно назвать Тогс ЮВЕ выки- 
дышем жанра “закликай всех до 
смерти”. Но все-таки в этой игре 
уж слишком много недостатков, 
которые препятствуют выставле- 
нию высокой оценки и элементар- 
ному поддержанию интереса к 
прохождению. 


Слава Кунцевич 


Пятая часть НоМ&М, “Кто’$ 
Воип: Легенда о рыцаре”, “ДЖАЗ: 
Работа по найму”, ранее известный 
как /аддед Ашапсе 3, — самые яркие 
примеры. Точно такая же история 
повторилась и с триквелом Озсрез 
— игру поручили делать россиянам 
из конторы с интересным названием 
„аа. Удалось ли им повторить успех 
своих коллег, работавших над выше- 
названными тайтлами, и создать иг- 
ру, достойную своих предшествен- 
ниц? Вопрос довольно сложный. 


Да придет Спаситель 


В переводе с давно забытого язы- 
ка “Невендаар” означает “священная 
земля”. Увы, но таковым Невендаар 
никогда не был. Созданный ангелом 
Бетрезеном как обитель спокой- 
ствия и процветания, этот мир так и 
не стал таким, каким видел его тво- 
рец. Непрекращающиеся войны год 
загодом бушевали на землях Невен- 
даара. Пять главных рас — люди, 
гномы, эльфы, демоны и нежить — 
постоянно находили новые и новые 
поводы для сражений. Всевышнему, 
богу, покровителю людей больно 
было смотреть на истерзанный веч- 
ными конфликтами мир, и он принял 
решение вмешаться. 

Однажды яркая вспышка озарила 
небо Невендаара, и сверкающая 
звезда упала где-то на границах Им- 
перии. То была светлая Иноэль, ан- 
гел и посланник Всевышнего, пред- 
назначением которой стало очище- 
ние этого грешного мира. Правители 
людей увидели знамение, и к месту 
падения звезды был направлен от- 
ряд воинов во главе с рыцарем по 
имени Ламберт, который должен 
был найти Иноэль и обеспечить ей 
эскорт на время пути в Столицу Им- 
перии. Однако пришествие ангела 
не осталось незамеченным другими 
обитателями мира. Запечатанный в 
аду владыка демонов Бетрезен уви- 
дел в светлой посланнице возмож- 
ность вернуться на небеса, откудаон 
был свергнут. Поэтому он отправил 
на охоту за светоносцем своего вер- 
ного слугу — Хаархуса. Так началась 
новая война, война за спасение ми- 
ра. Или его погибель. 

Приятно отметить, что сюжет но- 
вых Обсре$ вполне достоин тех пе- 
рипетий, что мы видели в предыду- 
щих частях. Три параллельно разви- 
вающиеся истории — людей, затем 
демонов и, наконец, лесных эльфов 
— сплетаются в единый клубок. Пе- 
ред игроком постепенно раскрыва- 
ются новые подробности сюжета и 
характеры персонажей, некоторые 
из которых совсем нете, кем кажутся 
на первый взгляд. Надо отдать долж- 
ное сценаристам: следить за разви- 
тием созданной ими истории по-на- 
стоящему интересно иувлекательно, 
благо подан сюжет тоже на уровне — 
через многочисленные отменно про- 
писанные диалоги и видеовставки. 

По сложившейся традиции, игра 
начинается со стильного черно-бе- 
лого ролика в духе Оварез$ 2. По- 


добным образом выполнены и меж- 
миссионные вставки. Пусть они 
практически статичны, действия там 
совсем чуть-чуть, но они имеют ка- 
кой-то особый шарм и еще больше 
способствуют погружению в атмо- 
сферуэтого жесткого, сурового и не- 
множко готичного фэнтези. Атмо- 
сфера, как известно, субстанция 
весьма тонкая, но, к удивлению, раз- 
работчикам удалось ее сохранить и в 
полной мере передать дух предыду- 
щих частей. 


Окину взглядом я страну... 


Но вот ролики закончились — и 
приходит время приступать непо- 
средственно к игре, а нам — гово- 
рить о геймплее. Со времен второй 
части некоторые аспекты игрового 
процесса претерпели значительные 
изменения, какие именно — читайте 
ниже. 

Как вы уже, наверное, догадались, 
в Вепаюзапсе нам доступны три иг- 
рабельные расы: Империя людей 
(наиболее сбалансированная раса, 
делающая упор в основном на мощ- 
ных рукопашных бойцов при под- 
держке магов и лекарей), Легионы 
проклятых (демоны обожают бало- 
ваться с огненной магией — этоуних 
получается лучше всего} и эльфий- 
ский Альянс (длинноухим по праву 
принадлежат самые сильные лучни- 
ки вигре). По известным только раз- 
работчикам причинам любимые 
многими Горные кланы и Орды не- 
жити в этот раз остались за бортом. 
Впрочем, советуем не отчаиваться: 
недостача обязательно будет вос- 
полнена в грядущем дополнении. 

Условно весь геймплей Обсре$ 3, 
каки других стратегий подобного ро- 
да, можно разделить на три части — 
глобальную, тактическую и хозяй- 
ственную. Начнем, пожалуй, с пер- 
вой. Игровой процесс на глобальной 
карте по сравнению совторой частью 
практически не изменился. Героивсе 
так же перемещаются в меру своих 
очков движения, подбирают ничей- 
ное добро или же отбирают оное у 


старых владельцев посредством 
сражения, забредают в разного рода 
заведения — магазин там или лагерь 
наемников, штурмуют города, и так 
далее. Тем не менее, разработчики 
добавили сюда пару интересных но- 
винок. Во-первых, заметно увеличи- 
лась дальность передвижения героев 
— теперь не приходится пересекать 
какой-нибудь жалкий лесок по пять 
ходов. Во-вторых, появилось такое 
приятное косметическое нововведе- 
ние, как смена времени суток каждый 
ход. Третье изменение коснулось ме- 
ханики добычи ресурсов. Если по- 
мните, раньше, чтобы золотой руд- 
ник или источник маны начал прино- 
сить доход в казну, он должен былна- 
ходиться на “родной” земле расы, а 
для этого специальный герой рас- 
ставлял рядом с месторождениями 
жезлы власти, постепенно генериро- 
вавшие нужный ландшафт. Так вот, 
теперь на место этих беззащитных 
магических палок пришли стражи 
границ, причем с течением времени 
они становятся все сильнее и силь- 
нее. Соответственно, чтобы перехва- 
тить ценный ресурс, сначала придет- 
ся победить стража, что может ока- 
заться весьма непросто. 

Раз уж зашла речь о ресурсах, на- 
до сказать, на что их придется тра- 
тить. Так мы плавно переходим к хо- 
зяйственной части игры. В распоря- 
жении игрока практически всегдана- 
ходится Столица — главный город, в 
котором можно строить различные 
здания, нанимать войска, а также ле- 
чить и воскрешать уже имеющихся 
воинов. По ходу игры можно захва- 
тывать нейтральные — или переза- 
хватывать чужие — города, но такие 
поселения носят ‘исключительно 
функции аванпостов: строить в них 
ничего нельзя, разрешается только 
постепенно повышать уровень горо- 
да, увеличивая его показатель защи- 
ты. Также втаких городкахесть мага- 
зины, где можно продать награблен- 
ное честным трудом имущество. 

Еще со времен первых срез у 
игроков сложилось особое отноше- 
ние к подконтрольным войскам. 


в Ё 
ПАСТА «АТОР 


Ведь каждый воин — это не услов- 
ные и безликие “10/20/100/кто-най- 
мет-больше” юнитов, а именно 
один воин, уникальный и неповто- 
римый. Сражаясь в составе отряда 
с врагами, боец постепенно накап- 
ливает опыти растет в уровнях, при- 
чем при левел-апе не просто повы- 
шаются здоровье, атака или защита 
— солдат переходит в новый класс, 
со своими особенностями, досто- 
инствами и недостатками. Цепочка 
развития каждого типа юнитов — 
рукопашников, лучников, магов, 
бойцов поддержки — определяется 
зданиями, построенными в Столи- 
це, причем выбор одной ветки раз- 
вития автоматически перекрывает 
другую. Нанять можно только вои- 
нов первого уровня, что вызывает 
естественную потребность беречь, 
холить и лелеять ветеранов, про- 
шедших с героем через многие кон- 
фликты. А если боец погиб смертью 
храбрых, то не поскупитесь — разо- 
ритесь на бутылочку воскрешения 
или сбегайте в Храм, ведь опытный 
воин гораздо эффективнее любого 


желторотого новичка. Кстати, прак- 
тически все линейки развития юни- 
тов, за исключением некоторых эль- 
фийских, со времен О5сре$ 2 оста- 
лись неизменными. Поэтому, если 
вы семь лет назад заучили, что Уче- 
ник Империи со временем станет 
Магом, потом — Волщебником, а 
затем — могущественным Белым 
Магом, или что Горгулья постепен- 
но дорастет до Мраморной, ата уже 
превратится в Ониксовую, то будьте 
спокойны: в Вепа55апсе все точно 
так же. 

Не уходя далеко от темы развития 
армии, пара слов о прокачке лиде- 
ров, она стала больше похожа на 
оную вклассических НР@. Накаждом 
новом уровне мы получаем несколь- 
ко очков, которые вольны потратить 
на улучшение параметров героя — 
силы, ловкости ит.д. Также нам дают 
возможность самолично прокачи- 
вать новые скиллы, как пассивные — 
вроде Лидерства (увеличивает мак- 
симальный размер подконтрольного 
герою отряда), так и активные (вся- 
ческие атаки). Все навыки собраны в 


своеобразном лабиринте, при пер- 
вом взгляде вызывающем стойкие 
ассоциации с Маюпд. Выглядит до- 
вольно устрашающе и запутано, но 
на деле разобраться труда не со- 
ставляет. Нуи напоследок, нельзя не 
сказать про возможность самолично 
подобрать герою экипировку — раз- 
личные виды брони и оружия к ва- 
шим услугам. Кстати, все одетые на 
героя вещи отображаются и на гло- 
бальной карте, поэтому крутым при- 
кидом можно любоваться не только 
из окна персонажа. 

Как бы вы ни увлекались градоуп- 
равством и путешествиями по миру, 
рано или поздно ваши интересы 
встанут перпендикулярно интересам 
кого-то другого. И вот тут приходит 
время битвы. 


Война эпохи Возрождения 


Именно боевая часть геймплея 
претерпела наибольшие изменения, 
причем изменения местами ради- 
кальные, способные привести в со- 
стояние легкого шока особо предан- 
ных поклонников Озсрез. 

Для начала давайте немножко ос- 
вежим память и вспомним, что пред- 
ставляла из себя баталия в О5сре$ 
2. Было два отряда, которые распо- 
лагались впритык друг перед, дру- 
гом. Передвигаться было нельзя, 
применять магию — тоже. Рукопаш- 
ные бойцы первого ряда могли ата- 
ковать только смежных бойцов оппо- 
нента, лучники — одного любого вра- 
га, нуамаги по мелочам не размени- 
вались и били по всем вражинам 
сразу. Фактически, такая система 
стала визитной карточкой серии и по 
совместительству одним из главных 
ее отличий от конкурирующей ли- 
нейки Негое$ оЕ МЮ & Мадк. Одна- 
ко она была какой-то уж излишне 
простой, никакой ‘тактикой даже не 
пахло. Поэтому в третьей части раз- 
работчики соорудили: ‚совершенно 
иную боевку. 

Во-первых, арены сражений зна- 
чительно прибавили в размерах. Из 
этого факта вытекает простое след- 
ствие: теперь войска могут передви- 
гаться по полю боя, прямо как в 
Киод'$ Воип или “Героях”. Уже слы- 
шатся возмущенные крики фанатов- 
консерваторов в духе: "Еретики! Это 
кощунство!” — но погодите делать 
скоропалительные выводы. 

Временами на аренах в случайном 
порядке появляются особые места 
силы — такназываемые ноды. Нужны 


Фанатам на радость 


они не просто для красоты, а имеют 
вполне конкретное предназначение. 
Любой боец, вставший на такой бо- 
нусный гекс, автоматически получает 
прибавку к силе атаки и защите. При- 
чем ноды действуют на разных сол- 
дат неодинаково: одни позволяют 
сильнее “жарить” магам, в то время 
как другие значительно усиливают 
воинов или лучников. Места силы 
действуют все время, пока юнит сто- 
ит на них, причем их эффекты рас- 
пространяются на любые войска, не- 
зависимо от того, кому они принад- 
лежат — игроку или противнику. Не- 
удивительно, что зачастую эпицентр 
конфликта перемещается именно к 
нодам. Фактически, бой решается 
тем, кто первым добежит до завет- 
ных точек и займет их. Впрочем, со 
временем герои обучаются некото- 
рым приемам против такой наглости, 
в частности способности ударом 
столкнуть вражеского бойца с нода и 
занять его самому. 

Во-вторых, несмотря на то, что в 
подчинении у игрока окажутся все 
знакомые по второй части юниты, 
многие из войск были перекроены и 
обзавелись новыми возможностями. 
Появилось такое понятие, как актив- 
ные умения юнитов, используемые в 
бою по нажатию специальной клави- 
ши. Причем эти активные умения по- 
зволяют создавать эффективные 
связки бойцов, которые вместе бу- 
дут разносить врагов гораздо быст- 
рее, чем по отдельности. Так, напри- 
мер, при игре за Империю очень 
действенна связка инквизитора с 
магами. Первый способен предавать 
врагов Всевышнего анафеме, делая 
их более уязвимыми к основному 
оружию волшебников — молниям. 
Тактика проста: инквизиторы осла- 
били — маги добили. Итаких умений 
— множество. Кто-то вызывает ло- 
кальные землетрясения, кто-то по- 
тиху занимается вампиризмом и т.д. 

Поскольку увеличились размеры 
отрядов, несколько сместились при- 
оритеты найма юнитов, в частности 
возросла роль особых воинов, таких 
как Титан Империи. Раньше они бы- 
липрактически бесполезны, занима- 
ли аж целых две клетки и при этом по 
боевой эффективности сильно усту- 
пали даже воинам второго уровня, 
которых можно было бы поставить 
на занятые места. Поэтому особые 
юниты, за исключением Оборотня 
Нежити, практически не использова- 
лись. Теперь же, когда количество 
вакантных мест в отряде увеличи- 


Для преданных поклонников О/5сфе$ разработчики приготовили 
сразу несколько приятных подарков. Взять хотя бы целую россыпь 
вариантов издания О5сфре$ 3. Помимо обычного }еме в продаже 
можно найти ОМО-издание, где, помимо диска с игрой, вы обнаружи- 
‘те красочное руководство пользователя, диск с дополнительными 

материалами и плакат-карту Невендаара. Ну а для совсем уж рьяных 
фанатов приготовлены специальные коллекционные издания, коих 
есть ажтри вида — каждое посвящено одной из игровых рас. Отлича- 
ются они лишь художественным оформлением, а вот наполнение 
практически идентичное: всето же, что ив О\МО-боксе, плюс футбол- 
ка с символикой В!15ср!е$ 3 и металлическая фигурка юнита выбран- 
ной расы высотой 40 мм. Кроме того, вскоре после релиза игры ста- 
'раниями издательства “АСТ” должен начаться выпуск серии книг, по- 
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лось, возможно, к этим спецам нач- 
нут обращаться чаще. 

Наконец, несколько преобрази- 
лась роль лидеров — теперь они 
принимаютеще более заметное уча- 
стие в сражении, в основном благо- 
даря множеству активных умений, 
доступных герою, и возможности 
колдовать прямо на поле боя, а не 
только на глобальной карте. 

Вообще, невооруженным глазом 
видно, что боевая система сильно 
отдалилась от классической меха- 
ники Обсфе$ и сделала большой 
шаг в направлении Негоез оЕ МОМ & 
Мааю \У — даже боевой интерфейсу 
них схож сновыми 05 срез. С одной 
стороны, из-за этого Вепазапсе 
потерял изрядную долю той просто- 
ты и специфичности, что была при- 
суща первым играм серии. Но если 
взглянуть на ситуацию под, другим 
углом, то приходит понимание: бла- 
годаря многочисленным радикаль- 
ным преобразованиям бои стали 
более увлекательными и сложными 
с тактической точки зрения. А это, 
несомненно, только плюс. 


Зеленые холмы Невендаара 


По поводу изменений в геймплее 
О5срез 3 можно спорить до беско- 
нечности, но чего у игры никак не от- 
нять, так это ее красоты. Новый дви- 
жок собственной разработки „а, 
МгиаОгеат, пусть и не щеголяет 
буйством шейдеров и прочих дости- 


жений компьютерной графики, но 
способен выдавать действительно 
хорошую картинку. До технологично- 
сти Сгуз5 игре ой как далеко, но не- 
которую отсталость движка в полной 
мере компенсирует отменная стили- 
зация. Присущая предыдущим про- 
ектам серии гигантомания отошлана 
второй план, уступив место четкости 
и даже намекам на реалистичность. 
Каждый солдат и каждое здание об- 
ладают своей индивидуальностью и 
прорисованы с любовью. Очень кра- 
сиво и стильно изображен специфи- 
ческий ландшафт каждой расы — зе- 
леные равнины и наливные луга Им- 
перии, золотая листвау эльфов ивы- 
жженная, залитая лавой земля Леги- 
онов. Порадовали восхитительные 
виды Столиц, нуас переходом в пол- 
ное ЗО они стали еще более мону- 
ментальными и величественными. 
Не отстает и музыка, вполне соот- 
ветствующая одновременно мрач- 
ной и завораживающей атмосфере. 
Все было бы совсем уж прекрасно, 
если бы не вопиющая сырость ре- 
лизной версии. Морока с активацией 
игры через интернет вкупе с мизер- 
ным количеством попыток (их всего 
две), периодические глюки, вылеты 
на рабочий стол и прочие фортели 
надоедают очень и очень быстро. 
Доходит до смешного: если при ин- 
сталляции не добавить иконку на ра- 
бочий стол и попытаться начать игру 
через “Пуск”, 03 не запустится. Офи- 
циальная информация на сайте 


“Акеллы” гласит: “...тестирование 
05срез 3: Вепазапсе проводилось 
в специальной лаборатории ММЕЫА 
на лицензионном программном 
обеспечении. Вылеты и прочие кри- 
тические ошибки были выявлены до 
выхода игры, и стабильность релиз- 
ной версии Обарез 3: Вепазапсе 
была проверена”. Следуя ходу мыс- 
ли издателей, напрашивается вы- 
вод, что причина всех бед — богоп- 
ротивные пиратские версии УМп0\м$; 
ХР/ЛА®а (но унас же таких нет, прав- 
да?). Тем не менее, разработчики 
все-таки начали шустренько выпус- 
кать патчи (на момент написания 
статьи последняя доступная для ска- 
чивания заплатка обновляет игру до 
версии 1.04), которые в определен- 
ной мере исправляют ситуацию с ба- 
гами, а “акелловцы” обещали поду- 
мать над вопросом разрешенного 
количества активаций. 

После таких обломов встает ло- 
гичный вопрос: чем разработчики 
занимались столько лет, если мно- 
гие аспекты игры подчистую скопи- 
рованы из Обсрез$ 2? Триквел и так 
ждали слишком долго, подождали 
бы еще пару месяцев, если бы со- 
здатели в полной мере протестиро- 
вали конечную версию. Но желание 
“Акеллы” успеть с релизом к рождес- 
твенским праздникам взяло свое — 
и в итоге на полках магазинов оказа- 
лась откровенно сырая игра. Наде- 
емся на лучшее и ждем дальнейших 
патчей. 

Озсфе$ 3 вышли очень спор- 
ным проектом. С одной стороны — 
отличное использование удачных 
наработок прошлых частей вкупе 
с собственными ноу-хау, с другой 
— технические проблемы и чрез- 
мерная радикальность этихсамых 
ноу-хау. Фанатичные поклонники 
сериала, скорее всего, не примут 
тех основательных перемен, что 
произошли с серией за семьлет, и 
вернутсякоригинальным 015спе$ 
и Ра Ргорпесу. Если вы относи- 
тесь именно ктаким людям, отни- 
мите балл отитогового рейтинга — 
и получите оценку для себя. Если 
вы простолюбитесамувселенную 
Невендаара с ее гтубокой истори- 
ейи атмосферой, невзирая на ме- 
лочи вроде геймплея, тогда при- 
бавьте балл — и, опять же„получи- 
те оценку для себя. Люди же, до 
этого никогда не игравшие в 
Оузсфре$, но знакомые с Кто’$ 
Вошли или теми же пятыми “Геро- 
ями”, увидят просто хорошую по- 
шаговую стратегию с интересны- 
ми особенностями, которая ихна- 
верняка не разочарует. 


РАДОСТИ: 


Возвращение легендарной все- 
ленной 

Многочисленные перемены в 
геймплее 

Отменный! визуальный ряд и 
стилизация 

Красивая музыка 

Сохранившаяся 
предшественников 


Отсутствие возможности играть 
за Нежить и Кланы 

Нет полноценного мультиплее- 
ра 

Техническая сырость 

Многие игроки не воспримут 
столь радикальные перемены 


ОЦЕНКА 


атмосфера 


Достойная стратегия для всех 


любителей ТТ] - 
стоятельно, не 


ие 


> р 2 Е. 


Жанр: ТРА 

Платформы: РС, Рауавоп 3, ИМ, 
Хбох 360, РР, Мтщепао 0$ 

Разработчик: ЛЬ5оН Мопёеа! 

Издатель: Цб5ой Ещейаттет 

Издатель в СНГ: Бука 

Похожие игры: [05 РапеЕ 
Ехнете Сопаоп 

Минимальные системные тре- 
бования: процессор уровня ПЕ 
Репйит 0 830 3,0 ГГц или АМБ АПЮоп 
64 Х2 3800+; 1 Гб ОЗУ: видеокарта 
уровня ММГЛА СеГогсе 6800; 4 Гб 
свободного места на жестком диске; 
подключение к интернет 

Рекомендуемые системные 
требования: процессор уровня те! 
Соге 2 Био 2,8 Пц или АМО Атоп Х2 
5700-; 3 Гб ОЗУ; видеокарта уровня 
ММА ©@ТХ275 или АП Падеоп 
НО4ххх; 4 Гб свободного места на 
жестком диске; ‘подключение к ин- 
тернет 

Сайт игры: ауа{агдате.и$.иб.сот 


едавно вышедший в прокат 
фантастический фильм 
“Аватар” стал настоящим 
событием конца 2009 года. Еще 
бы: возвращение в большое кино 
легендарного Джеймса Кэмеро- 
на, создателя “Чужих”, “Термина- 
тора” и “Титаника”, да еще какое 
возвращение! Более подробно о 
фильме вы сможете узнать от Та- 
раса Тарналицкого в разделе “Ки- 
но”, нуа здесь мы обсудим игру, 
созданную на основе последнего 
шедевра великого режиссера. 
Работу по перенесению богатой 
вселенной “Аватара” в игроизацию 
взвалили на себя французы из 
Ибой, благо опыт создания подоб- 
ного рода проектов у них уже был — 
речь о Рег Заскзоп’$ Кта Копа и 
ТозЕ Ма Боти$. Да и тот факт, что 
разработку курирует сам Джеймс 
Кэмерон, лишь добавлял увереннос- 
ти: на этот раз получится не стан- 
дартная низкокачественная игра по 
фильму, а по меньшей мере доброт- 
ный экшен в красивых декорациях. 


Добро пожаловать 
на Пандору 


Главный герой фильма, бывший 
морской пехотинец Джейк Салли, 
прибывает на живописную планету 
Пандора, где земляне обнаружили 
залежи ценного и безумно дорогого 
минерала, получившего название 
“анаптаниум”. Однако есть одна 
проблема — коренное население 
планеты, худые синие трехметровые 
аборигены На’ви, которые явно не 
горят желанием покидать насижен- 
ные места и отдавать свой мир на 
растерзание Пото зарепз. 

Но к моменту прибытия Салли 
прошло уже пять лет со времен пер- 
вых шагов землян по Пандоре, и лю- 
ди уже основали большую ресурсо- 


р 


Те бате 


добывающую колонию. Поэтому 
разработчики приняли в данной си- 
туации единственно верное реше- 
ние и сделали игру приквелом к 
фильму. Действие Аузфаг: Тпе Сате 
разворачивается занесколько лет до 
событий кинокартины, в самый раз- 
гар конфликта между На’ви и земля- 
нами. Вся проблема в том, что не 
смотревшим фильм поначалу будет 
совершенно непонятно, кто, кого, ку- 
да и зачем. Для игры-приквела это 
неоспоримый минус. 

Изначально мы играем за Райдера 
— отправленного на Пандору солда- 
та корпорации НОА. Однако вскоре 
Райдер попадает в специальную ла- 
бораторию, где его (или ее) подклю- 
чают к персональному Аватару — ги- 
бриду, выведенному на основе ДНК 
человека и На’ви. И вот тут-то разра- 
ботчики великодушно предоставля- 
ют нам выбор, чью сторону принять. 
Можно остаться в рядах наемников 
корпорации и продолжить кресто- 
вый поход по планете — либо про- 
никнуться идеями синекожих и 
встать под знамена На’ви, защища- 
ющих родной мир от вторжения. 

По идее, стили игры за эти две 
фракции должны быть радикально 
иными, но на самом деле отличия не 
такие уж и большие. Люди предпо- 
читают классические методы веде- 
НИЯ ВОЙНЫ: традиционные пистоле- 
ты, пулеметы, дробовики и огнеме- 
ты. Кроме того, на их вооружении 


зажечь. =. 


стоит различная военная техника: 
багги, лодки, шагающие роботы и 
воздушные штурмовики-конвертоп- 
ланы. Аборигены же больше склоня- 
ются к различным клинкам и проче- 
му оружию ближнего боя, а для дис- 
танционных сражений используют 
мощные луки. Также Аватары умеют 
стрелять из пулеметов — наследие 
человеческого прошлого. Ну а в ро- 
и “техники” для защитников Пандо- 
ры выступает всяческая местная 
живность, особенно выделяются 
большие красивые птицы икраны. 
Вдобавок ко всему вышеназванно- 
му, представители каждой фракции 
получают доступ к некоторым осо- 
бым возможностям, только вот 
большой разницы не ждите: всякие 
невидимости, регенерации и прочие 
артобстрелы у людей и На’ви прак- 
тически идентичны. Да и нужны эти 
“абилки”, по сути, довольно редко — 
лишь ускоренная регенерация ис- 
пользуется часто и от души. 


Говорят, мы бяки-буки 


Отдельное ` “спасибо” хочется сказать компании “Бу- 


р рат т рр 7 ай ин 
сейчас в разработке находится патч, добавляющий рус- 
ские субтитры. Даже мануал, расположенный на диске в 


папке “Виззап”, и тот оставлен.на английском. То есть 
получается, что, чтобылоиграть на русском языке: нужно 
сначала потратиться на английскую версию, апотомеще 


По мере отстрела оппозиционно 
настроенной живности и выполне- 
ния заданий наш подопечный будет 
получать очки опыта, которые позво- 
ляют со временем разблокировать 
новое оружие, броню или ранее не- 
доступные способности. Информа- 
ция обо всем встречном-попереч- 
ном заносится в довольно обширную 
Пандорапедию, которую можно по- 
читать на досуге, чтобы получить бо- 
лее подробное представление о ми- 
ре “Аватара”. Вам кажется, что все 
прекрасно? Увы, придется вас разо- 
чаровать: интерес к прохождению на 
корню убивает полное ти 
происходящего. Задания в духе “г 
ди, принеси, почини, убей” ей 
довольно быстро. Геймплей тоже 
монотонный — ходьба по джунглям с 
попутным обогащением свинцом / 
шинкованием на мелкие ломтики 
всего, что имеет наглость шевелить- 
ся, изредка разбавляемая покатуш- 
ками на транспорте. 


Негусто. 


чертте сколько ждать и качать патч ‚соднимилишь субти- 
трами? Непорядок, господа локализаторы, непорядок. 
Зато отдельно хочется отметить местное защитное “ноу-. 
хау”. Встречайте, дамы и господа, лингвистическая за- 
щита. Проще говоря, пользователь должен доказать иг- 
ре, что он русскоязычный, причем процесс’ обставлен 
донельзя‘банально: нужно отгадать загадку и вписать от- 
вет, данезпросто вписать, аименно так, кактого пожела- 
‚етпрограмма. Оригинально, ничего не'скажешь. . 
Не особо порадовал и бонусный ‘диск, который при- 
сутствует в О\О-боксе. Арты и скриншоты из игры, не- 
сколько видеороликов да трейлер кинофильма в выоо-_ 


Прекрасный НОВЫЙ мир 

Если говорить о графике игрово- 
го “Аватара”, то тут в помощь хва- 
лебные эпитеты. Все это концепту- 
альное безумие и буйство фанта- 
зии Кэмерона разработчики тща- 
тельно перенесли в игру. К этому 
можно добавить и весьма доброт- 
ные спецэффекты и неплохую дета- 
лизацию. Особенно радует под- 
держка игрой режима стереоизо- 
бражения: если у вас есть специ- 
альные очки, И-епд-видеокарта и 
З9-монитор, то вам остается толь- 
ко позавидовать — вы сможете ли- 
цезреть Пандору во всей ее величе- 
ственной красоте. 

Готовясь к релизу фильма, 
Джеймс Кэмерон вовсю растру- 
бил, чтоего “Аватар” станетрево- 
люцией в фантастическом кино, и 
сравнивал его выход с переходом 
от черно-белого кино к цветному. 
УЫбоЯ подхватили браваду ре- 
жиссера и принялись в похожем 
ключе расхваливать Амайаг: ТНе 
Сате. Что получилось в итоге? 
Будем честными: получился до- 
вольно стандартный ТРА, ничем 
особым среди собратьев по жан- 
ру не выделяющийся. Но поиг- 
рать можно и даже нужно — осо- 
бенно пока не вышел схожий по 
механике и тематике Го${Р!апе{ 2, 
который в перспективе одной ле- 
вой положит творение французов 
на лопатки. 


Хорошая графика 
Поддержка стереоизображения 
Пандорапедия 


ГАДОСТИ: 


Однообразие 
Не самое удобное управление 
техникой 


[| 
вывод: 


Аматаг: ТВе Сате выглядит как 
бедный придаток к отличнейшей 
картине. В отрыве от “старшего 
брата” проект смотрится чуть луч- 
ше. Не привычно низкий уровень 
игр по фильмам, но не намного 
выше. 


Обзор написан 
по РС-версии проекта 


Васкош 


— вот все, а зева 
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№1 (121), январь, 2010тод____ 


Десять лет назад, с наступлением приснопамятного 
миллениума, "Виртуальные радости" перестали 
быть частью "Компьютерной газеты" 

и вылились в отдельное издание. 


Подумать только — десять лет назад! 


Но, вопреки сложившимся традициям и стереотипам, мы не будем высчитывать итоги пяти- 
летки, вспоминать молодость, смахивать с покрасневших щек предательские слезинки, в поис- 
ках символизма проводить параллели между "10” и "2010" и заниматься другой подобной ерун- 
дой. Ведь на самом деле день (или месяц) рождения — это всего лишь повод на секунду 
обернуться назад, улыбнуться, устремить амбициозный взгляд в будущее и продолжить гордо 
маршировать по дням, неделям, месяцам, годам и прочим отрезкам времени. Назло циклично- 
сти и недоброжелателям. На радость тем, кто рядом и кому все это нужно. _ =: 

Словом, мы просто поздравим себя с тем, что вот уже десять лет у "Виртуальных радостей" 
есть вы, нуавас — с тем, что вот уже десять летувасесть "Виртуальные радости". х 

Мы не станем подводить черту или подшивать в толстую папку имена, цифры, достижения и 
просчеты. Потому что, уж извините за банальность, мы верим: все только начинается. 

Но одну традицию, зародившуюся пять лет назад, мы все же не проигнорируем. На ближай- 
щих страницах мы проведем частичную деанонимизацию некоторых людей, причастных — в 
прошлом или настоящем — к созданию нашей газеты. Редакционный состав "Виртуальных ра- 


Ы 


достей 


‚ однако, решил, что анкетирование — это скучно и вообще не комильфо, а вот нефор- 


мальное общение, пускай заочное и не очень долгое, вполне подойдет. Таким образом, энное 
количество наших авторов ишеф-редакторов —как бывших, таки действующих — любезно со- 
гласились ответить на некоторые вопросы, заданные или внутри коллектива, или участниками 


форума "ВР". 


Но — хватить тянуть кота за хвост. Поехали! 


В: Какое влияние на подсознание читате- 
лей оказывают никнеймы в противовес 
именам-фамилиям авторов? 

О: В изданиях на компьютерную тематику — 
чаще всего никакое, так как лучше всего ник- 
неймы прижились именно в компьютерной 
сфере. 


В: Каклитературные илукенции в игрожу- 
ре спасут мир? 

О: Из всего многообразия литературных 
штукенций, способных спасти мир, я бы выде- 
лил игровые заклинания саммона или регена. 
Вводим практику приведения их в пример в 
статьях — и в битве за мир у нас появляется 
шанс ее выиграть. 


В: Качество материала зависит от энтузи- 
азма автора или отсуммы причитающегося 
гонорара? 

О: Зависит от того, какого журналист левела 
икакие цели преследует (какой квест выполня- 
ет). Новичками движет в первую очередь энту- 
зиазм, в то время как опытные журналисты го- 
товы юзануть свой скиллтолько за большюеко- 
личество голды. ^ 


В: Бывало такое, что вот нужно для обзо- 
ра пройти какой-то трэш, но через полчаса 
становилось так противно в ЭТО играть, что 
материал шел к чертям? Сдавали ли игро- 
журские нервы в борьбе с геймдевовской 
халтурой? 

О: Бывало. За недавнее время нервы сдали 
от МегсНап о! ВгооКуп, Типпе! Ва и чуть не 
сдали при прохождении РашпКйег: Везштесвоп. 


В: Что есть объективность рецензий в 
твоем понимании? 

О: Обзор с учетом взглядов всех групп лю- 
дей, формирующихся в зависимости от типа 
рецензируемого. 


В: Какая судьба ожидаетразмножающих- 
ся сейчас по часам инди-разработчиков в 
геймдеве? Смогут ли они в конечном итоге 
потеснить на рынке матерые медиакорпо- 
рации, производя необычные, нестандарт- 
ные и зачастую бесплатные проекты? Или 
же эпоха кали-юга для геймдева настала, и 
никто и ничто не сможет разбавить закосте- 
нелый, варящийся в своем соку рынок вир- 
туальных развлечений? 

О: Инди-разработчики становятся известны- 
ми только благодаря оригинальным идеям. А 
когда и в каком количестве эти идеи появятся 
— вопрос с очень неочевидным ответом. И 
именно от этого ответа зависит судьба вопро- 
сао будущем инди, + . 


В: Первый, самый важный опыт в жизни? 
О: Научился ходить. 


В: Кино и игры — что подвергнуть критике 
тяжелее всего? 
О: Живопись. 


В: Можно ли считать игры искусством? 
О: В целом — нет. Но у чего-то в частности 
возможны претензии натаковое. 


В: Каково место арт-хауса в играх? 
О: Где-то не в первых рядах. Хотя, по логике, 
вообще не должно быть. 


В: Ни для кого не секрет, что ты всеми си- 
лами пытаешься уйти из игрожура и тебя в 
нем держат исключительно или деньги, как 
на одном российском портале, или энтузи- 
азм/творческий голод, как в “ВР”. Так вот, в 
какой именно области журналистики ты хо- 
тел бы работать и почему? 

О: Мне всегда нравились репортажи. Любые. 


В: Не считаешь литы, что личность Ханте- 
ра Томпсона сегодня используется в роли 
эдакого символа всеми юными журналис- 
тами, которые, ввиду юношеского макси- 
мализма, возводятгонзо в абсолют, тем бо- 
лее что до него фактически то же самое го- 
ворили/писали Том Вульф и Маршалл Мак- 
люэн? 

О: Несомненно. ХСТ увлекается сейчас каж- 
дый второй писака. Каждый третий его паро- 
дирует. Всякий бездарь с журфака думает о 
том, чтобы открыть собственное СМИ в стиле 
гонзо. Даже меня в такое пытались втянуть. 
Это хорошю, что ХСТ любят и знают в народе, 
но спроси любого — и эти неучи не читали ни- 
чего, кроме "Страха и отвращения в Лас-Вега- 
се", а в лучшем случае — еще и "Ангелов ада" 
до середины. Такие люди вряд ли вообще 
осознают, что такое гонзо. 


В: Вот ты писал раньше рецензии на 
фильмы, но были втвоей практике и обзоры 
игр. Чем думаешь заниматься в будущем? 
Всем? Или чем-то придется пожертвовать? 
И есть ли у тебя какие-нибудь профессио- 
нальные планы по установлению своей мо- 
нополии в своей области труда? И куда ты 
вообще сейчас пишешь статьи? 

О: Думаю дописать книжку — в будущем. 
Много кавайных триллеров, ага. А с журналис- 
тикой — кудаунесет, но если придется жертво- 
вать, то только не кино. Кто знает, может, эта 
рекаунесет меня даже вгеймдев. Это обычное 
дело для пишущих про игры. А куда сейчас пи- 
шу— вбейте мое имя в поисковик. 


о ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


В: Каким образом надо действовать, что- 
бы развенчать миф о "геймере-наркома- 
не"? . 

О: Нужно стать очень известным и уважае- 
мым человеком, чтобы к твоему мнению при- 
слушивались. А потом сказать всем людям, что 
игры абсолютно не мешают жить и работать. 

Можно пойти менее честным путем и посто- 
янно высмеивать попытки повесить на гейме- 
ров всякие унизительные ярлыки. Это совсем 
не трудно: в мире полно клоунов, набивающих 
себе известность скандальными обвинениями 
в адрес игроделов. 

Есть и более тонкие способы. Например, 
присоединить образ геймера к образу всей П- 
индустрии — современной, перспективной, 
прибыльной. Или подчеркивать наше сходство 
с "обычным средним человеком" через СМИ, 
интернет и искусство. К слову, в кино эта тен- 
денция очень заметна. 


В: Смогутли стать ММОС основным аргу- 
ментом персоналок в противостоянии РС и 
консолей? 

О: Нет. Основным аргументом ПК всегда бу- 
дет возможность использовать их для работы, 
азначит, играть в рабочее время. Для портиро- 
вания ММОВРС на консоли никаких препят- 
ствий нет. 


В: Как ты думаешь, какими качествами 
должен обладать “идеальный письмописа- 
тель"? 

О: Идеальный письмописатель пишетне для 
Ануриеля, а для всех читателей "ВР". Он не 
только осознает возможность противополож- 
ных точек зрения, он преодолевает/избегает 
их до того, как они будут озвучены. Чужие точ- 
ки зрения он всегда помнит и имеет в виду. И, 
конечно, к чужим действиям идеальный пись- 
мописатель относится еще более вниматель- 
но. Сто раз подумает, прежде чем обвинить 
кого-то в глупости, корыстолюбии, неумелос- 
ти. 

Идеальный письмописатель не позволит ко- 
му-то исправлять свое письмо. Поэтому всегда 
пишет грамотно. 

У него полный порядок в голове, поэтому он 
может любую мысль высказать кратко и быть 
уверенным, что его поняли. 

Ну и, конечно, идеальный письмописатель 
по любому вопросу имеет собственное мне- 
ние. Поэтому ему всегда есть о чем написать. 


В: Трудно ли понимать геймерский язык? 
Насколько быстро, по вашим ощущениям, 
он меняется? 

О: Геймерский язык — это в основном сло- 
вечки "компьютерные", английские, из мира 
фэнтези, плюс сленг, присущий молодежной 
среде, и лишь в небольшой мере — собствен- 
но геймерский язык (в первую очередь из мно- 
гопользовательских онлайновых игр}. Поэтому 
тому, кто не знает английского, мало читает и 
не работает с компьютером, возможно, пони- 
мать его сложно. Работая редактором, я порой 
сталкивалась с трудностями — именно по той 
причине, что-многим словам из геймерской 
лексики можно зачастую найти "нормальный 


г" 


русский” эквивалент. Вопрос был лишьвтом, а 


В: Каково это — быть редактором един- 
ственного в РБ печатного игрового изда- 
ния? 

О: В первую очередь — очень нелегко. Гей- 
меры — и так весьма капризная аудитория, а 
то, что мы — единственное в стране печатное 
игровое издание, лишь подливает масла в 
огонь читательской требовательности, а также 
возложенной на наши плечи ответственности. 
Но мы пытаемся и стараемся — в меру доступ- 
ных нам средств и, само собой, энтузиазма. 

Крометого, ксожалению, игроваяиндустрия 
— а это и сам геймдев, и коммерческая дея- 
тельность, и многое другое — в Беларуси пока 
что развита очень слабо, что по определению 
усложняет жизнь и работу как авторам "ВР", 
так и лично мне. 

Ктому же, постоянно доводится сталкивать- 
ся с непониманием и необоснованным снис- 
хождением: и игры, и игрожур, и имеющие к 
ним отношение люди в Беларуси мало кем вос- 
принимаются адекватно, всерьез. А плыть про- 
тив течения всегда непросто. 


В: Как и по каким критериям вообще вы- 
бираются журналисты для "ВР"? Просто из 
тех, кто сам пишет в редакцию? Из особо 
перспективных форумчан? Может, монито- 
рятся студенты-журналисты? Имеет ли ка- 
кое-то значение личность автора, или ва- 
жен только материал? 

О: Толпы специально обученных селекционе- 
ров сутками слоняются по журфаку, высматри- 
вают перспективных молодых людей в торгую- 
щих дисками магазинах и тщательно отслежи- 
вают сообщения на всех белорусских интер- 
нет-форумахв надежде отыскатьещене завер- 
бованные "Виртуальными радостями" таланты. 
Жертвы похищаются, насильно затаскиваются 
в редакцию, где содержатся на заплесневелом 
хлебе и болотной воде и под дулами "Шмайсе- 
ров" пишут материалы в режиме 24/7. 

Аесли серьезно, то мы выбираем авторов из 
тех, кто добровольно (!) написал на редакцион- 
ную почту, рассказав в письме о себе любимом 
и приложив к сообщению пробный материал. 
Личность, национальность, пол, возраст, веро- 
исповедание, политические взгляды и даже 
сексуальная ориентация потенциального авто- 
разначения практически не имеют. 

Так что не стесняйтесь, пишите, пробуйтесь, 
шеф-редактор "ВР" кусается только в полнолу- 
ние ив дни общенациональных праздников. 


{ 


надо ли? Приходила к выводу: надо исключительно тогда, когда появлялось действительно нечто 
новое, что могло читателя поставить втупик, особенно на заре становления "ВР". Возможно, сей- 
час в этом уже нетнеобходимости. Быстро ли меняется геймерский язык? Вообще, современный 
язык меняется настолько, насколько совершенствуются технологии. 


В: Никогда не было стыдно, некомфортно или неудобно говорить знакомым, что вы — ре- 


дактор газеты про компьютерные игры? 


О: За свою работу может быть стыдно только тогда, когда она сделана плохо. Я считаю, что мы 
(приветавторам, работавшим со мной долгое время!) делали газету интересной, делалигее чест- 
но и увлеченно. Так что стыдно не было. Было неловко говорить: "Редактор газеты "Виртуальные 

радости" — так как просто название мне не очень нравилось ("Виртуалка", как окрестили ее чита- 
тели, намного лучше). Поэтому в такой формулировке — "редактор газеты про компьютерные иг- 


ры" — восновном и приходилось говорить. 


В: Считаешь ли ты, что игры в определен- 
ной степени для некоторых людей начали 
заменять кино? Интерактивное кино — ка- 
ким оно должно быть? 

О: Не стоит мешать все в одну кучу. Мухи 
должны быть отдельно, котлеты — отдельно. 
Кино и игры — диаметрально противополож- 
ные сферы развлечений, и одно не сможет за- 
менить другое при всем желании. Другой во- 
прос, что современные видеоигры с целью 
приобретения большей эффектности начали 
ассимилироваться с кинематографом, мед- 
ленно, но верно превращаясь в то самое инте- 
рактивное кино — свозможностью повлиять на 
развитие событий силами управляемого пер- 
сонажа. Но это игры. Настоящее же кино изна- 
чально является интерактивным. Если режис- 
сер смогперенести публику в созданный на эк- 
ране мир, заставил зрителя идентифициро- 
вать себя с центральными героями, дал, нако- 
нец, шанс просто задуматься — большего вза- 
имодействия и желать не стоит. 


В: Как ты относишься к игроизациям 
фильмов? Вообще, как по-твоему, интерес- 
ны ли киноманам подобные игровые проек- 
ты? 

О: К игроизациям отношусь философски. 
Пускай они зачастую представляют собой сы- 
рой продукт, призванный только срубить еще 
больше деньжат с требующих добавки зрите- 
лей, — если игравыходит, значит, это кому-ни- 
будь нужно. Будет ли интересно киноманам иг- 
рать в подобную поделку? Думаю, подавляю- 
щему большинству половозрелой их части — 
нет. Так уж повелось, что игроизация делается 
в основном по многобюджетному кино, рас- 
считанному на максимально широкую зритель- 
скую аудиторию. А поскольку эмоциональная 
несдержанность и несформированное чувство 
вкуса так свойственны детям, нет ничего уди- 
вительного в желании разработчиков нагреть 
на этом руку. Дыма без огня, как известно, не 
бывает. 


В: Какты считаешь, какая судьба ожидает 
белорусский кинематограф в будущем? 
Смогут ли его спасти регулярные фестива- 
ли формата "Листапада" и авторское кино 
{шаги для стимуляции которого уже прово- 
дятся — как пример, форумы а-ля “Кино- 
варки”), или же отечественному кино угро- 
жает перспектива загноиться — по стопам 
российского кинематографа — в бесконеч- 
ном множестве второсортных псевдоблок- 
бастеров и авторского колхозного арт-хау- 
саа-ля "Оккупация. Мистерии" Кудиненко? 

О: Покудау нас государственные органы об- 
ладают монопольным правом на цензуру, рек- 
ламирование и финансирование кино, ничего 
радужного наш родимый кинематограф не 
ждет. Об этом красноречиво говорит прошед- 
ший в ноябре кинофестиваль "Листопад", в 
конкурсной программе которого были пред- 
ставлены всего две белорусские картины — 
приключенческий боевик “Снайпер. Оружие 
возмездия" Александра Ефремова и драма 
"Инсайт" Ренаты Грицковой. Тот факт, что пер- 
вый был показан изначально 9 мая по телеви- 
дению иуже после (!) вышел в узкий прокат, ао 
существовании второго до недавнего времени 
знали лишь единицы, говорит о наплеватель- 
ском отношении к белорусскому кино чиновни- 
ков Минкульта. Все это больше напоминает со- 
ветское время: нужно в энном году снять два 
фильма — снимем, кровь из носу. Для кого и, 
главное, зачем оно снимается, никто толком и 
не представляет, директива выполнена — ила- 
душки. По данному вопросу можно долго и 
упорно дискутировать, приводя доводы и веря 
в иллюзорно радужное будущее, но решение 
проблемы так и не сдвинется с мертвой точки. 
Дела у белорусского кинематографа обстоят 
настолько удручающе, что его сравнение с 
российским и даже украинским вызываетлишь 
саркастичную усмешку. Тут уж стимулируй — 
не стимулируй, мертвому припарки и то полез- 
нее будут. 


ПЕ 


В: Субъективное мнение — это хорошо 
или плохо? 

О: Начнем стого, что любое мнение по своей 
сути субъективно. Любое. Истинно объектив- 
ного мнения по какому-либо вопросу не может 
быть по определению. От субъективизма мож- 
но попытаться отдалиться (что для таких про- 
фессий, как журналист, особенно важно), но 
полностью избавиться от него невозможно. 
Поэтому я отвечу так: субъективное мнение — 
это не хорошо и не плохо. Это нормально. От 
этого никуда не деться, поэтому расслабьтесь 
и попробуйте получать удовольствие. 


В: Возьмем классическую/старую фанта- 
стикуи современную. Какая из них круче? 
О: "Круче" — понятие весьма растяжимое. 


Главным козырем классической фантастики, за . 


неимением серьезного технического обнаще- 
ния, были идеи. Теперь же — с точностью да на- 
оборот: во времена дефицита новыхидей балом 
правят достигшие невероятного уровня разви- 
тия компьютерные технологии. Поэтому мне ка- 
жется, что сравниватьт.н. "старую" фантастикус 
“новой” по меньшей мере нелогично и непра- 
вильно — приоритетывнихсовершенно разные. 
Лично я больше люблю современную фантасти- 
ку, ноесли душатребуетчего-то старого, добро- 
го и глубокого, то я всегда могу в очередной раз 
с радостью пересмотреть "Звездные войны”, 
"Чужого" или, например, бессмертную картину 
Стэнли Кубрика "Космическая одиссея 2001 го- 
да". Все зависит отнастроения. 


В: Что вы чувствовали, когда писали ваш 
первый обзор? 

О: Неудержимый полет фантазии и буйство 
внутреннего графомана. Потом, правда, и то и 
другое разбилось о жестокую реальность в ли- 
це тогдашнего шеф-редактора "ВР" Марины 
Бирюковой... Аесли серьезно, то, именно ког- 
дая писал свой первый обзор (это была рецен- 
зия на фильм "Звездный десант 3: Мародер”), 
не чувствовал ничего особенного. А вот когда 
купил очередной номер и увидел там свою ста- 
тью, тогда пошли чувства — радость и подъем. 


В: Твой любимый контингент? 

О: Интересно, правильно ли я понял вопрос? 
Если речь идет о читателях, то любимого кон- 
тингентау меня нет. Так получилось, что я пишу 
статьи для самой разной аудитории. А иногда 
— только для самого себя, в таких случаях мне 
все равно, прочитает ли кто-нибудь такую ста- 
тью и будет ли она вообще опубликована. 


В: Сколько тратишь времени на прочте- 
ние одной трэшевой книжки? 

О: Не знаю. Во-первых, просто не засекаю 
время, во-вторых, не делю то, что читаю, на 


В: Когда мейнстрим — это хорошо, а ког- 
да — плохо? Тот же вопрос по поводу инди и 
арт-хауса. 

О: Мейнстрим. Зрелищный, одноразовый, 
глянцевый, нетребовательный к аматеру. На- 
ходит свою аудиторию. Хорошо? Плохо? Зави- 
сит от предлочтений. 

Инди. Идейное, основанное на энтузиазме, 
зачастую бесплатное, с налетом дилетантства. 
Хорошо? Плохо? Зависит от предпочтений. 

Арт-хаус. Необычный, ориентированный на 
восприятие, направленный на свою аудито- 
рию, иногда фальшивый. Хорошо? Плохо? За- 
висит от предпочтений. 

По-разному бывает. Я не судья, чтобы, изо- 
бражая истину в последней инстанции, стучать 
молоточком. Каждый решает сам для себя, 
только лишь в случае сомнений изучая чужие 
мнения. 


В: Расскажи, пожалуйста, что ты дума- 
ешь о будущем игровой индустрии? Какие 
жанры, платформы будутнаиболее востре- 
бованы? Возможно ли появление совер- 
шенно новых жанров? Возможно ли сегод- 
ня, в рамках текущих технологий, приду- 


Я ла Ее Ася 


мать что-то настолько же оригинальное и зыкальные альбомы 


р Е пы 


В: Доктор — это профессия или ученое 
звание? А Джонс — это имя или фамилия? 

О: Туг стоит просто вспомнить старину Ин- 
диану Джонса. 


В: Игромания в твоей жизни — миф или 
реальность? 
О: Суровая необходимость. 


В: Обидно ли тебе за стереотипное отно- 
шение к геймерам в белорусском (да и не 
только в белорусском) обществе? Счита- 


ешь ли, что эти стереотипы имеют свои 


`объективные причины? | 
О: Не бывает огня без дыма. Любое выделя- ' 


ющее из серых масс увлечение автоматически 
вешает на человека ярлычок: "Не такой, как 
все”. Проблема нашихне-геймеров — вихсле- 
поте и недальновидности, ведь видеоигры яв- 
ляются полноправной частью общественной 
культуры. По сути, и геймеров в первородном 
значении этого слова на данный момент не су- 
ществует. Мы все играем — кто-то больше, 
кто-то меньше, кто-то профессионально, акто- 
то повседневно, Так какой смысл выделять пе- 
ременную, если уравнение уже решено? 


В: Как ты считаешь, должен ли автор ре- 
цензии/превью стараться сработать статью 
специально под аудиторию — или же иметь 
полную свободу в написании? 

О: Когда искусство воплощает собой божес- 
твенную сущность истинной красоты печатно- 
го слова, душа писателя должна придержи- 
ваться строжайших рамок вотчины своей, ибо 
сие есть бич инстанции последней, что публи- 
цистика мы и пишем для людей не прозу иль 
стихи с глубоким смыслом и подоплекой муд- 
рости народной, а аналитику как жанр, рецен- 
зией зовем который. И в крайность следует 
нам мчаться в особом случае и очень редко. 
Ведь игрожур мы. Просто игрожур. 


В: Чем для тебя является игрожур — це- 
лью или средством? 
О: К сожалению, пока лишь только хобби. 


"трэш" и "не-трэш". Но в среднем в месяц ус- 
певаю прочесть три-четыре книжки. 


В: Прохождение атмосферной игры за- 
менит чтение литературы средней руки? 

О: А зачем заменять одно другим? Меня 
вроде никто пока не заставляет играть в игры 
и читать книги, или же делать выбор между 
НИМИ. 


В: Согласен ли ты с тем, что игры — в 
среднем, разумеется, — раньше были "ду- 
шевнее” и качественнее? 

О: Сейчас уже не согласен. Наверное, это 
все-таки я раньше был моложе и наивнее. 


выдающееся, каким был в свое время, к 
примеру, тотже Боот? Также интересно уз- 
нать, что ты думаешь по поводу отечествен- 
ного игрожура? Что ждет его в будущем — 
деградация или же, наоборот, хоть какое-то 
развитие? 

О: Будущее один-в-один напоминает насто- 
ящее. Многое ли изменилось в геймдеве с кон- 
ца 90-х? Так же будет еще черт знает сколько 
лет. Подрастут технические возможности, па- 
ра-тройка идей выстрелит, столько же прова- 
лится. Консоли все новых и новых поколений 
будутпоявляться и вновь уходить, немногочис- 
ленные сектанты оригинальности в качестве 
дополнения прикупят себе Ма&! и какую-ни- 
будь 21, а ПК-геймингу все так же будут пред- 
сказывать скорую смерть. 

Жанры? Я вас умоляю, давайте не будем ле- 
пить какие-то ярлыки — это все номинально и 
более чем условно. Воот трудно назвать вы- 
дающимся, просто он был одним из первопро- 
ходцев. Как и любая свежая идея вчера, сегод- 
ня, завтра. Кризиса идей не существует, и то, 
что все уже придумано до нас, — бред. 

Игрожур слишком закостенел и уже который 
год варится в собственном соку. Он слишком 
специфичен даже в сравнении с другими сфе- 
рами критики. Вы встречали рецензии на му- 
где бы авторы писали в. 
5 =. та и т. „ \ 
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В экс-почтальона "ВР" Николая №МскКу Щеть- 
ко так крепко вцепилась ностальгия, что фор- 
мат "ответы на вопросы" уступил место душев- 
ному привету со всеми вытекающими. Итак: 


Привет, "Виртуалка"! Рад, что, несмотря на 
кризисы и прочие мелкие неурядицы в окружа- 
ющем мире, могу поздравить тебя с десятиле- 
тием. 

Желаю еще минимум столько же оттрубить в 
эфире. Пусть даже из газеты "ВР" превратится 
в какую-нибудь “субнейронную информацион- 
но-развлекательную автономную сеть”, глав- 
ное, чтобы не растерялись душевные читатели, 
хорошие авторы и поводы для того, чтобы эти 
две группы время от времени пересекались в 
"ВР". Пусть челове... жители ми... европей... 
белорусы (да-да, белорусы!) не прекратят иг- 
рать и читать "ВР". Ура, товарищи! 

Ну что, с пафосной частью разобрались? От- 
лично. На связи МсККу, который исключитель- 
но рад вам всем снова передать "превед" со 
страниц "ВР". Можете закидать меня тухлыми 
помидорами, но должен признаться: играть 
перестал. Некогда. Последним аккордом стала 
"Легенда о рыцаре", которую ятак и не прошел 
— забросил где-то на эльфийских островах. 
Или позже? Ну да неважно. Жду Загсгай 2 и 
БхаЫо 3, ко всему остальному, увы, охладел. 

Из игр я передвинулся в не менее веселую 
область — ИТ. Это сотовые компании, разра- 
ботчики ПО, продавцы “железок” и все-все- 
все. Сюжет эпопеи, скажем, с Зав Беларуси — 
почище иного квеста. 

Я занимаюсь ИТ-новостями (П.ТОТ.ВУ) и 
другими полезными для общества вещами — 
по крайней мере, мне в это хочется верить — 
на лучшем белорусском портале ТОТ.ВУ. На- 
счет лучшего — это кроме шуток. Так что захо- 
дите в гости и... не следуйте моему примеру — 
продолжайте играты 

Да, уж-жасно приятно было перед вами вы- 
ступить. Спешу откланяться, чтобы оставить 
место коллегам. Берегите себя, читайте "ВР" и 
будьте счастливы. До новых! 


В: Какого ты мнения о классиках белорус- 
ской литературы? Какого ты мнения о со- 
временной белорусской литературе? 

О: Мне очень нравятся многие произведения 
Максима Богдановича. Обожаю "Журавлиный 
крик" Василя Быкова. В детстве любил “Дикую 
охоту короля Стаха” и "Каласы пад сярпом 
твайм" Владимира Короткевича — кстати, сей- 
час бы с удовольствием перечитал и то, и дру- 
гое, хотя, наверное, впечатления будут уже не 
те. 

А вот с современной белорусской литерату- 
ройя, ксожалению, совсем не знаком. Все по- 
рываюсь начать читать "Гонитву" Ники Ракити- 
ной, но пока руки не доходят. 


— ^ ща 


формате “басов много/мало, бэк-вокал 
есть/нет, а сведение не отличается оригиналь- 
ностью"? Или ревью на книги, где бы рецен- 
зенты описывали лишь размер шрифта, коли- 
чество иллюстраций и наличие/отсутствие 
твердого переплета? Мне такое положение 
дел в игрожуре не по вкусу. А вот за его буду- 
щим мне бы и самому было интересно пона- 
блюдать. Особенно когда (если?) искоренят 
пиратство, а от авторского мнения будет зави- 
сеть судьба многих зеленых бумажек из карма- 
нов читателей, а не часов, затраченных на ска- 
чивание. Впрочем, лично я сомневаюсь, что в 
скором времени в русскоязычном игрожуре 
произойдут какие-либо значимые Е р 
о 24. № чаем ф-та, ав ро ль. ЛОМ. ТТ 2 


В: Как скоро игры станут действительно 
фотореалистичными? На что после этого 
направится техпрогресс геймдева? 

О: До фотореализма уже рукой подать... 
Вспомните, к примеру, Сгуз6 или Ипспайеч 2, 
которые не совершенны, но весьма близки к 
идеалув плане графики. Еще пример — модели 
машин в Рогга Моюгзрой 3. Сравнение скрин- 
шотов и фотографий показывает, что во многих 
случаях отличить реальный автомобиль от вир- 
туального практически невозможно: игровые 
картинки угадываются лишь по "вторичным" 

‚признакам, таким как фон. По моему личному 
мнению, в ближайшие 15-20 лет выйдет хоть 
одна игра, графику в которой можно будет на- 
звать фотореалистичной без единой оговорки. 

Девелоперам же, похоже, меряться количес- 
твом полигонов в кадре и разрешением текс- 
тур уже изрядно надоело. Поэтому нынче в по- 
чете нестандартные задумки и решения: инте- 
ресные и незатасканные графические эффек- 


ты, совмещение жанров, поиск инновационных 
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В: Ты уже давно работаешь автором “КГ” 
и "ВР". Не было желания бросить это и за- 
няться чем-нибудь другим? 

О: Нет. Просто, живя по принципу: "Делай то, 
что ты действительно умеешь делать хорошо", 
со временем начинаешь понимать: это именно 
то, что тебе подходит в этой жизни более все- 
го. Ведь делать что-то не для себя, а для кого- 
то другого — читателей (как журналисты и пи- 
сатели), зрителей (как артисты), потребителей 
(как ремесленники), по-моему, и есть этот са- 
мый смысл жизни, который все так ищут. Вооб- 
ще, делать каждый день что-то.новое никогда 
не надоедает... Главное — чтобы муза посеща- 
ла регулярно. И без опозданий к очередному 
номеру "ВР". 


механик геймплея. Стало модным уделять 
много внимания многопользовательской со- 


В: Самые запомнившиеся железяки или 
моды за время твоей работы в П-журналис- 
тике? 

О: Руль обнесли МОМО Настоа Рогсе 
Рееабаск ММее! — самый лучший руль из всех, 
существующих сегодня. Во всяком случае, по 
параметрам цена/функциональность и произ- 
водительность/качество. Себе еще не приоб- 
рел, хотя уменя итак уже есть два руля — один 
с "отдачей" от ЗитБаз$, второй — без нее, от 
Годйесй, но МОМО — рулит! 

А мод? Это не мод, а скорее поделка, наве- 
янная одним модом, который я описал в 11 но- 
мере “ВР” еще в далеком 2002-м году 
(мммм.пез!ог.тт$К.БуЛл/2002/11/л21113.9т1). 
Такой улыбающийся смайлик, светящийся в 
темноте, я подарил своему лучшему другу на 
день рождения. Получился простой и симпа- 
тичный сувенир — надеюсь, он его еще не вы- 
бросил на помойку. 


В: Имеешь ли ты техническое образова- 
ние, или же руководствуешься в написании 
обзоров “железа” исключительно соб- 
ственным опытом? 

О: И то, и другое. По образованию я — тех- 
ник-электронщик, но с компьютерами начал 
общаться еще лет двадцать назад. Потому за- 
канчивал радиотехнический колледж уже под- 
кованным, намного более широко специализи- 
рованным и, если хотите, опытным, чем все 
мои однокурсники, вместе взятые (в то время 
это былотак)... Нуаопыт... Онвсе еще продол- 
жает накапливаться, это единственная вещь, 
которую не купишь ни за какие деньги... 


ставляющей проектов, такчто стоит ждать про- 
движения и в этом направлении. Кроме того, 
большие средства направлены на разработку 
и внедрение в нашу с вами повседневную ре- 
альность нестандартных игровых контролле- 
ров: Ма! от Мюгозой, "палки с набалдашни- 
ком" от Зопу, использования голосового уп- 
равления и технологии юисН $сгееп... В об- 
щем, вполне возможно, что в следующем де- 
сятилетии игровую индустрию ждет прорыв, 
который изменит облик среднестатистической 
“видеоигры”. 


В: Почему девушки и женщины играют 
меньше, чем молодые люди и мужчины? 

О: Спорный вопрос на самом деле. Ряд ис- 
следований последних лет показывает, что до- 
ля представительниц прекрасного пола в гей- 
мерских рядахнеуклонно растет. Так что, чисто 
теоретически, существует возможность того, 
что в недалеком будущем соотношение "маль- 
чик-девочка" среди игроков будет равно 1:1. 

Однако стоит признать: численно сильный пол 
действительно доминирует в геймерской бра- 


В: Стоит ли "ВР" отказаться от обзоров 
ПК-игр? 

О: Сколько бы ни пророчили смерть ПК-гей- 
мингу, персональный компьютер всееще оста- 
ется одной изтрех главных игровых платформ, 
помимо РЗ и ХБох 360, и так будет продол- 
жаться как минимум до следующего поколения 
консолей, а оно ожидается никак не раньше 
2012 года. Так что на страницах “ВР” будут 
обозреваться в равной степени проекты, выхо- 
дящие на основных игровых платформах, кро- 
ме портативных и М/:. Последняя консоль в на- 
шей стране не пользуется большой популярно- 
стью, многие игры на ней являются эксклюзи- 
вами, поэтому нет смысла писать про то, во что 
читатель скорее всего не поиграет. 


тии (покрайней мере, внашей стране). Объясне- 
ний этому факту можно выдумать целую кучу: 

1. Девушки быстрее взрослеют, а значит, и 
“детские забавы" вроде видеоигр надоедают 
им достаточно рано; 

2. Прекрасномуполупопростуне вочто играть, 
ибо нейтральные забавы вроде ТВе Уйт$ встре- 
чаются редко, а расчленять орков двуручным то- 
пором или выносить мозги террористам из дро- 
бовика понравится далеко не каждой даме; 

3. Возможно, девушек попросту пугают эти 
непонятные гудящие коробки с кнопочками и 
картинками, которые мужчины называют ком- 
пьютерами и приставками; 

4. Пристрастие к геймингу у девушек, несо- 
мненно, во многом зависит от даты рождения, 
знака зодиака, длины и цвета волос, текущего 
календарного дня и фазы Луны, а также поли- 
тической ситуации в Никарагуа и индекса МАЗ- 
ОАО. 

Еслиже серьезно, то обоснованно ответить на 
этот вопрос смогут, пожалуй, лишь сами девуш- 
ки. Отловите парочку и поговорите с ними на эту 
тему. Заодно и телефончик стрельнуть можно... 


В: Ты являешься одним из ведущих авто- 
ров “ВР”. Твои статьи появляются в каждом 
номере вот уже довольно продолжительное 
время. Не чувствуешь ли себя виноватым за 
то, что часто после твоих хвалебных обзо- 
ров молодые и неопытные геймеры идут в 
магазин и покупают игру, а поиграв — разо- 
чаровываются, ибо не все так радужно, как 
в твоих статьях? Что ты намерен делать, 
чтобы впредь предотвратить подобные си- 
туации? 

О: Ниодна рецензия не может быть объектив- 
на на все сто процентов. Если автору статьи иг- 
ра понравилась, то ничто не мешает ему не- 
сколько расхвалить проект или, наоборот, при- 
низить, если тот ему не понравился. Решать, 
стоит покупать игру или нет, после прочтения 
любой рецензии крайне нежелательно. Нужно 
как минимум посмотреть пару геймплейных ро- 
ликов, оценки нескольких игровых изданий — их 
мнения порой очень сильно различаются. К при- 
меру, когда вышла последняя на данный мо- 
мент часть Аюпе т Пе Баг К, началась тотальная 
неразбериха. Кто-то ставил "девятки" и лепил 
всевозможные "Выборы редакции", кто-то за- 
брасывал игру несвежими томатами, критикуя 
кошмарную погоню по Нью-Йорку и ляпы в фи- 
зике. Подобная ситуация обстоит почти с каж- 
дой игрой. Взять свежий Сай оЁЕ Ошу: Модет 
М/аНаге 2. Дажев"ВР" и"КГ" оценки сильно раз- 
личаются, и говорить, что кто-то из авторов не- 
прав, нельзя. Идеальный выход — демо-версии. 
Опробовать даже один час геймплея гораздо 
лучше, чем рыскать по игровым порталам и фо- 
румам в непонятках, покупать игру или нет. 


В: Глядя на некоторые задаваемые тобой другим авторам 
вопросы, впечатленный возникавшими у присутствовавших 
на редакционном форуме во времена твоего не очень дав- 
него дебюта не очень доброжелательных товарищей недо- 
пониманиями, хочу, ставя точку в том обсуждении, перена- 
править в твой адрес комментарии, касающиеся комменти- 
руемых тобой игр, воспринимаемые в контексте привычных 
грамматических конструкций как подчеркнуто комплекс- 
ные. Накой? 

О: Не знаю, плохо это или хорошо, но текст для меня — скорее 
цель, нежели средство. Игровая журналистика — это именно та 
сфера, в которой я могу говорить о волнующих меня проблемах 
на интересном для меня и, надеюсь, кому-то еще языке. Это че- 
реда как удачных, так и не очень экспериментов с построением 


В: Сделаютли когда-нибудь действительно хорошую иг- 
ру по миру Толкина? 

О: Отвечу вопросом на вопрос: а что такое “хорошая игра по 
миру Толкина"? Та, где сюжет до мельчайших деталей повторя- 
еткнигу? Таккомутогда она будетинтересна? Та, где соблюден 
“дух книги"? Тогда такая игра уже есть — Тпе Гога о Ме Нтд$ 
Опте. В ней даже нет нескольких фракций, в отличие отзначи- 
мых конкурентов, все сражаются на одной стороне — условно- 
го Добра (против сил Зла). Да и РУР, для тех, кому совсем ней- 
мется, не имеет никакого значения. Так что "дух книги" витает 
над "Властелином колец Онлайн", и, наверное, лучше уже не 
будет. Это как с фильмом — трилогии он соответствовал не 
полностью, но даже толкинисты-фанаты в перерывах между по- 
исками "ляпов" признавали, что лучше уже вряд ли кто-нибудь 
снимет, а Джексон — молодец! 


В: Вероятен ли полный переход ролевого жанра в он- 
лайн? 

О: Ебли у каждого в доме будет высокоскоростной доступ в интернет, почему бы и нет? Но да- 
же тогда останутся "ММОВРС, которые не ММОВРС", то есть такие, где соло-прохождению уде- 
ляется напорядок больше внимания, чем зарубам фракций и РУР. Просто потому, что хватает лю- 
дей, которым чужд дух коллективизма. 


В: В какие сферы деятельности ты ушел из "ВР"? 

О: Остался в игровой журналистике и пытаюсь делом доказать (даже не знаю, кому — то ли се- 
бе, то ли людям), что не все игрожуры такие игрожуры. 

В; Помогла ли работа в "ВР" твоему карьерному росту? Каким образом? 

О: Атож! Я ведь, когда начинал, опыта вообще не имел (если не считать научных статей). Аухо- 
дил из "ВР" с солидным багажом знаний и умений, так что спасибо газете огромнейшее. И чита- 
телям тоже, особенно за аргументированную критику — росту очень способствует. 


фраз, попытка придать каким-то образом ритм тексту, чтобы тот легче и скорее проглатывался 
(хотя становилось только хуже). Ну и, конечно, "привычные грамматические конструкции” я пы- 
тался сделать чуть менее привычными, чтобы по тому, как написано, можно было узнать автора. 
Что-то, я считаю, получилось, а что-то было глупо и неуместно. И, кстати, дебют был достаточно 
давним — около двух лет назад. 


В: Согласен ли ты с утверждением, что журналист должен быть всесторонне развит? И 
каким образом это соотносится с современным положением дел в игрожуре? 

О: Любой автор, который берет на себя ответственность давать советы, рекомендовать, де- 
литься мыслями, высказывать свое мнение, обязан гарантировать читателю собственную ин- 
теллектуальную полноценность. Видеоигры — это синтетичёский вид искусства (я считаю, 
именно искусства), работая с которым, следовало бы самую малость смыслить в основах ре- 
жиссуры, сценаристики, изобразительного искусства, быть по мере возможностей начитанным. 
Ассовременным положением дел в игровой журналистике это не соотносится никак. Хотя неви- 
жу ничего трагичного: те, кто читает компьютерно-игровые издания, и те, кто туда пишет, нахо- 
дятся примерно на одном интеллектуальном уровне, так что все всех устраивает. 


В: Что Вас затянуло в игрожур? 
О: Как это ни странно — банальная потребность творчес- 


кого самовыражения, одна из основных потребностей любо- 
го человека. Как сейчас помню: первой статьей был матери- 
ал по игре серии Мееа Тог Зреед, который я безо всякой на- 
дежды на публикацию прислал тогдашнему "почтальону" 
"ВР" Николаю Щетько, так сказать, "на пробу". Николай пе- 
ренаправил статью главреду "ВР" Марине, и та, судя по все- 
му, что-то в ней заприметила, поскольку материал вскоре 
опубликовали в газете. Как только прошла эйфория "звезд- 
ного часа", я продолжил сотрудничество с "ВР" уже в качест- 
ве постоянного автора. А когда спустя пару месяцев получил 
свой первый более-менее приличный гонорар, понял: твор- 
ческое самовыражение может приносить не только мораль- 
ное удовлетворение... С тех самых пор, на протяжении уже 
более семи лет, не перестаю писать про игры, правда, те- 
перь — в более специализированные онлайновые издания. 


В: Сможете вспомнить, какой игре Вы поставили самый 
высокий балл, акакой — самый низкий? 

О: Самую низкую оценку — не помню, что и понятно: удел плохих игр — забвение. С самой 
высоко оцененной игрой определиться намного сложнее — столько их было. Но точно помню, 
что "Хроникам Риддика" без зазрения совести поставил высший балл — ибо заслужили. Также 
не забуду и обзор СТА: Зап Апагеаз — правда, по другой причине. Недовольных оценкой (8 бал- 
лов) читателей было немало. Но самое большое впечатление за всю сознательную жизнь на 
меня оказал шедевральный НаН-Ше. Первый и неповторимый. Увы, тогда я еще не был обоз- 
ревателем... - 


В: Играете ли Вы сейчас в игры — или полностью отреклись от геймдева? 
О: Играл, играю и буду играть, пока позволяют здоровье и финансы. А всем читателям посове- 
тую: кмнению журналистов стоит прислушиваться, но игры выбирать нужно сердцем. 


В: Вы раньше писали, на мой 
взгляд, одни из самых лучших об- 
зоров — в том плане, что они всег- 
да были довольно оригинальны- 
ми, незаштампованными, с боль- 
шим количеством юмора, взять 
тот же обзор Е®ег Фе Мах. Сей- 
час таких мало, если не сказать, 
что они вообще исчезли. Что бы 
Вы посоветовали молодым авто- 
рам, чтобы их обзоры и статьи бы- 
листольжеискрометными инеор- 
динарными? 

О: Это, наверное, единственный 
случай, когда мой главный недоста- 
ток обернулся чем-то, гм, хорошим. А 
дело вот в чем. Когда мне что-то не 
нравится (аэто примерно 99% вещей, 
событий и явлений), я всегда четко 
знаю, почему оно мне не нравится, и 
могу бесконечно долго об этом гово- 
рить. Язнаю много синонимов кслову 
"г@вно" и виртуозно ругаюсь матом, 
но, когда попадается что-то действи- 
тельно шедевральное, яне могуниче- 
го выдавить из себя кроме банально- 
го "вау". 

Короче, ничего не могу посовето- 
вать. У меня нет никаких премий за 
игрожурство. А раз так, то кто я та- 
кой, чтобы давать советы? 


В: Как оцените уровень газеты 
по сравнению с уровнем того вре- 
мени, когда Вы были причастны к 
ней? 

О: Ну, вы в курсе. Раньше трава 
была зеленее, а водка — крепче. 
Можно сказать, что и "ВР" раньше 
была лучше. Но я не буду, нет. “ВР” 
давно не читал. Там, гдея сейчас жи- 
ву, газета не продается. Но раз она 
до сих пор сущес ‚ значит, на- 
верное, все хорошо. 


Антон Жук 


В: Что в играх важнее — зрелищ- 
ность и увлекательность или 
смысловая начинка ит.н. “душа”? 

О: Как мне кажется, все вышеука- 
занное должно быть неразрывно 
связано. Согласитесь, сесть за игру 
и понять, что она умная, атмосфер- 
ная (именно это слово я предпочи- 
таю растяжимому понятию "душа"), 
но категорически неинтересная, не- 
увлекательная, — то еще разочаро- 
вание. 

Однако наименее важная, на мой 
взгляд, составляющая — это зре- 
лищность. Я до ворчания упертый 
приверженец "старой школы", когда 
ещене было ничего подобного Са оЁ 
Оу: Моцет \М/аНаге или Ватап: 
Агкват Азуит и не возникало даже 
мыслей об этих постоянных пафос- 
ных взрывах и раздражающем $ю- 
то. Балом правили как раз увлека- 
тельность, смысловая начинка и ат- 
мосфера. Очень жаль, что сегодня 
многие сбились с пути, а старую до- 
брую классику затянули зыбучие пе- 
ски запабох (привет, МЮНеп$ет)- 

Я ни в коем случае не пытаюсь на- 
чать брюзжать о зеленой-зеленой 
траве и ослепительном солнце. Хо- 
рошие творения были и вчера, и се- 
годня — это не изменилось, измени- 
лись наше восприятие и ценности. 
Наверное, все же не стоит разбивать 
игры на условные составляющие и 
задвигать их в рамки определений, а 
по возможности просто получать от 
них удовольствие. Ведь для того они 
и придуманы. Разве нет? 


В: Насколько радикально изме- 
нят игровую индустрию контрол- 
леры нового поколения — типа 
Ргоес* Ма! от Мсго5о®? Означа- 
етли развитие подобных техноло- 
гий, что игры в том виде, в каком 
мы их знаем сейчас, в обозримом 
будущем вымрут или сдадут ны- 
нешние позиции? 

О: Честно говоря, я не думаю, что 
контроллеры нового поколения, та- 
кие как Ргоес! Ма!, серьезно изме- 
нят или повлияют на индустрию. Не 
так давно умы были заняты теми же 
вопросами по отношению к контрол- 
лерам М. Прошло время — и, какви- 
дите, игры в привычном понимании 
не изменились. Определенно родят- 
ся новые, оригинальные проекты и, 
возможно, даже жанры, однако что- 
бы пошатнулись устои... Крайне со- 
мнительно. Да и разработчики, оче- 
видно, ещене готовы переключиться 
с привычных идей, кормящих их дол- 


В: Не было ли желания написать. 


в”ВР" послеухода? Если да, то по- 
чему Вы этого не сделали? 

О: Нет, не было. С другой стороны, 
если бы со мной связалисьи предло- 
жили что-нибудь написать, я бы, мо- 
жет, и не отказался. 


В: Играете ли Вы сейчас в игры 
— или полностью отреклись от 
геймдева? 

О: Время от времени запускаю 
Оцаке Ш, вспоминаю молодость. Но 
не более того. Новые игры не поку- 
паю, новости не читаю, по игровыс- 
тавкам не хожу. Я думаю, что многие 
из вас, дожив до определенного воз- 
раста, тоже потеряют всякий интерес 
киграм. | 
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гие годы, на эксперименты с необъ- 
езженной системой управления. Вот 
вы можете представить 4 ЗоЯ\маге, 
В/22ага или Кавий, к примеру, кото- 
рые бы с упорством пытались всу- 
чить листок бумаги мальчику Майло? 
Лично я — нет. Пока это удел Питера 
Молинье и прочих творцов с жаждой 
нового опыта, свербящей в...голове. 

Хотя, конечно, новые технологии 
крайне интересны. И если на них по- 
весят адекватные ценники, то своих 
игроков они найдут. Главное, чтобы 
это не оказалось вселенским пши- 
ком, хорошей идеей, сгнившей на 
стадии реализации. Ведь как бы хо- 
рошю ни смотрелись забавы с темже 
Ргоес! Мазь, как в это играть — ре- 
шительно непонятно. А созерцать 
виртуальные пространства и пере- 
брасываться предметами с безмозг- 
лыми ботами — это утопия, ещеодин 
шаг (даже прыжок) в сторону от нор- 
мальной человеческой жизни. Ба- 
нального контакта и общения с дру- 
зьями не заменить ни одному искус- 
ственному интеллекту. 

Так что, подводя итог, игры сегод- 
няшнего формата в обозримом бу- 
дущем не изменятся и не вымруг 
точно. Вообще, не стоитждатькаких- 
то резких, сиюминутных перемен. 
Игровая индустрия развивается до- 
вольно неспешно и очень плавно, 
без скачков и выкрутасов. Так будет 
наверняка и дальше, переживать не 
стоит. 


Аватар 


Эффект 


разинутого рта 


Название в оригинале: Ауа{аг 

Жанр: фантастический эпик, при- 
ключенческий боевик, драма 

Режиссер: Джеймс Кэмерон 

В ролях: Сэм Уортингтон, Зои 
Салдана, Сигурни Уивер, Стивен 
Лэнг, Мишель Родригес; Джованни 
Рибизи, Джоэль Мур 

Продолжительность: 7162 минуты 


До недавнего времени разговоры 
о серьезном использовании цифро- 
вых технологий в кинематографиче- 
ской среде расценивались как вуль- 
гарный анекдот, рассказанный в 
приличной компании. Яркий аттрак- 
цион, пышная клоунада и ежечасное 
заигрывание с публикой — больших 
надежд на терабайты обработанной 
графики никто особо не возлагал, 
благо конвейер штампует похожие 
друг на друга мультижанровые заба- 
выналюбой возраст давкус — илад- 
но. Пробы же задать необходимый 
импульс прогрессу индустрии кино- 
театральных развлечений за неиме- 
нием средств и желающих глохли в 
зародыше. Тем паче оставался свеж 
в памяти горький опыт Роберта Зе- 
мекиса, до сих пор продолжающего 
раз за разом совершать давно рас- 
терявшие свой пионерский запал и 
ставшие больше похожими нанавяз- 
чивую оголтелость перед трехмер- 
ным изображением авантюрные по- 
пытки доказать обратное. С таким 
положением дел перемены сулила 
лишь анонсированная революция по 
насаждению новых методов исполь- 
зования ЗО-формата, которую без 
особого бахвальства пообещал 
свершить своей новой картиной 
Джеймс Кэмерон. И, что весьма по- 
казательно, он сдержал обещание. 

Морской пехотинец Джейк Салли 
отправляется вместо погибшего 
брата-близнеца на далекую планету 
Пандора работать на тамошнюю ру- 
додобывающую корпорацию. Ему, 
прикованномукинвалидной коляске, 
предоставляется возможность с по- 
мощью собственного сознания уп- 
равлять Аватаром — гибридом гене- 
тического материала человека и 
На’ви, коренного народа Пандоры, 
храбро сопротивляющегося попыт- 
кам землян использовать ресурсы 
планеты в своих корыстных целях. 

Являясь преданным адептом науч- 
ной фантастики, режиссер долго и 
упорно шел к реализации своего 
“Аватара”. Еще со времен студенче- 
ской скамьи, когда сделал первые 
наброски будущего мира, вплоть до 
анонсирования проекта в середине 
первого десятилетия нынешнего ве- 
ка. Ждать выхода фильма, о котором 
пресса кричала буквально на каждом 
шагу, пришлось настолько мучитель- 
но долго, что даже самые верные фа- 
наты творчества постановщика “Тер- 
минатора” прониклись пессимиз- 
мом к его смелым заявлениям. Все 


точки над “Р расставил этим летом 


солнечный день 21 августа, не зря 
прозванный маркетологами “все- 
мирным днем Аватара”. Скептики, 
сумевшие отыскать свою нижнюю 
челюсть после просмотра 15-минут- 
ной нарезки сцен из ленты, призна- 
ли: игра действительно стоила свеч. 

Начинающаяся как драма борю- 
щегося со своим немощным одино- 
чеством человека, картина, как вы 
уже поняли из обширной графы 
“жанр”, перерастает впоследствии в 
бесконечно захватывающее дух зна- 
комство с устройством жизни и еди- 
нения с естеством Пандоры. На- 
шлось тут место и романтической 
любви, и предательству, и смелым 
героям, и коварным злодеям. А за- 
вершится вся эта прелюдия поисти- 
не эпической заварушкой, после ко- 
торой даже решающий штурм джек- 
соновскими орками Минас-Тирита 
покажется невинной шалостью. В 
общем, классический сюжетный бу- 
кет для подобного масштаба кино, 
призванный не перетягивать на себя 
одеяло внимания зрителя от и так не 
скрываемых от его пытливого взгля- 
да прочих достоинств. 

Рекламный слоган ленты мог ба- 
нально гласить: “Иди и смотри!” За- 
будьте все то, что вам прежде выда- 
вали за истинное “три дэ”. Весь ми- 
нувший детский сад с гигантскими 
трансформерами или героями скан- 
динавских эпосов является не более 
чем мультфильмами по сравнению с 
тем, что явил Кэмерон в “Аватаре”. 
Рожденная авторским воображением 
Пандора с ее диковинными обитате- 
лями является не просто фоном для 
разворачивающихся событий, а вза- 
правдашним организмом, живущим 
собственной жизнью. Вся специально 
разработанная для съемок техничес- 
кая аппаратура стала подлинной вол- 
шебной палочкой, явившей невоз- 
можное ранее чудо оживления идеи 
— настолько мир придуманной пла- 
неты выглядит реальным и визуально 


осязаемым. Даже в обычных кинотеа- 
трахвпечатления отувиденного на эк- 
ране цифрового великолепия произ- 
водят просто бурю оваций и клокочу- 
щего в груди восторга. А уж про спе- 
циально оборудованные и говорить 
нечего: эффект по-детски разинутого 
рта гарантирован. 

После завершения работ по ре- 
конструкции эпической гибели “Ти- 
таника” режиссер отнюдь не сразу 
взялся за оживление целой планеты, 
занимаясь все свободное время до- 
кументальными съемками океаниче- 
ских глубин. Днем — густые, пере- 
плетенные тысячами цветов и лиан 
девственные джунгли, с парящими 
почти у самого купола неба скалами- 
островами. Ночью — мерцающая 
миллиардами голубоватых полуто- 
нов неоновая природа, с плывущими 
по воздуху пульсирующими медузо- 
образными созданиями. Инопланет- 
ные красоты напоминают тот самый, 
доступный лишь ученым глубоковод- 
ный мир океанического дна, который 
некогда же Кэмерон и исследовал. 
Это бесспорное сходство только 
усиливает понимание того, насколь- 
ко титаническая работа была прове- 
дена над фильмом. 

Революция произошла. Пускай не 
на театральных экранах — через па- 
ру лет какой-нибудь сноровистый 
умник будет нас удивлять куда более 
продвинутым цифровым живописа- 
нием действительности. Но в умах. 
Умах, преодолевших шаблон безус- 
ловной равнозначности понятий 
“технология” и “развлечение”. И по- 
мог это уразуметь Джеймс Кэмерон. 
Тот самый, который заставил про- 
грессивную часть кинообщественно- 
сти призадуматься о значимости 
трехмерных проекторов. Тот самый, 
который создал в одном павильоне 
целую вселенную, оказавшуюся в 
итоге живее всех живых. 


Тарас Тарналицкий 


КИНО 


Посители! 


Название в оригинале: Сатегз 

Жанр: драма, роуд-триллер, ужа- 
сы 

Режиссеры: Алекс Пастор, Дэвид 
Пастор 

В ролях: Лу Тэйлор Пуччи, Крис 
Пайн, Пайпер Перабо, Эмили Ван- 
Кэмп, Кристофер Мелони, Кирнан 
Шипка 

Продолжительность: 84 минуты 


“Величайший враг спрячется там, 
где вы меньше всего будете его ис- 
кать” 

Юлий Цезарь, 75 г. до н.э. 


От монструозных и дорогостоя- 
щих блокбастеров-апокалипсисов 
под авторской маркой Пройаса и 
Эммериха до куда более дешевых 
инди-проектов о правилах выжива- 
ния в мире наступившего Зомбилзн- 
да. Причина ли в упаднических на- 
строениях, обусловленных глобаль- 
ным экономическим кризисом или 
новой волной пандемии, но текущий 
год по удивительному стечению об- 

- стоятельств оказался полон разно- 
калиберного жанрового кино, всяче- 
ски спекулирующего темой конца 
света и заката человеческой цивили- 
зации. Проектов подобного толка 
было внушительное количество, и 
уследить за ними всеми, отсеивая 
при этом зерна от плевел, оказалось 
легче сказать, чем сделать. Вот и ро- 
Уд-триллер “Носители”, с первого 
взгляда казавшийся` рядовой кино- 
шелухой, на деле вышел далеко не 
так зауряден и поверхностен. 

На потертой от времени пленке 
двое мальчиков вместе со своими 
родителями весело резвятся на пес- 
чаном берегу моря. Никаких забот. 
Идиллия. Фокус камеры неспешно 
взлетает прочь от морских пейзажей 
кнебу и возвращается назад, оказы- 
ваясь внутри несущейся по пустын- 
ной трассе легковушки, в которой 
повзрослевшие братья вместе с де- 
вушками бегут от пораженных неиз- 
лечимой болезнью людей на запо- 
мнившееся в детстве морское побе- 
режье. 

Для дуэта братьев Дэвида и Алек- 
са Пасторов эта картина стала эпо- 
хальным событием в их творческой 
карьере. Занимавшиеся до недавних 
пор постановкой исключительно ко- 
роткометражных фильмов у себя на 
родине, в Испании, режиссеры пос- 
ле фестивального успеха работы Га 
Виа Мага! получили возможность 
снять полноценное кино непосред- 
ственно в Голливуде. Уцепившись за 
свой шанс с упорством настырного 
бульдога, Пасторы вооружились эн- 
тузиазмом, неординарным взглядом 
на явные, казалось бы, вещи и со- 
вершили маленький прорыв. Пусть 
не для жанра фильма-катастрофы, 
но для себя так точно. 

Монотонно зачитанные за кадром 
правила выживания в мире заражен- 
ных, как давеча это уже было с юным 


Достучаться 
до людей 


героем из пресловутого “Гомбилен- 
да”, — ичетверка молодых людей со 
своими тараканами в голове и степе- 
нью извращенности человеческой 
морали отправляется путешество- 
вать от одной разворачивающейся 
трагедии кдругой. Как фильм ужасов 
“Носители” совершенно не похож на 
своих собратьев по цеху, отдающих 
предпочтение визуальной составля- 
ющей, нежели смысловой. 

Здесь нет обширных панорам вы- 
мерших городов сего блуждающими 
взад-вперед прокаженными жителя- 
ми. Сюда не приедут правительст- 
венные службы безопасности, дабы 
разобраться в случившемся. Здесь 
всего этого нет — и быть не может. 
Есть только оставшиеся в живых ге- 
рои, их отношения друг с другом и 
окружающим полумертвым миром. 

Сгинувшая под напором конку- 
рентной борьбы студия Рагатоит 
\Уатаде заморозила выпуск фильма 
в прокат на долгих два года. Задерж- 
ка отнюдь не сказалась на потере 
злободневности поднимаемых им 
тем. Сюжет, написанный Пасторами 
на волне массовой истерии по пово- 
ду птичьего гриппа, неожиданно 
метко бьет в самое скопище страс- 
тей и ужасов, охвативших наше об- 
щество теперь из-за уже свиного 
гриппа. Когда даже от кашляющего 
человека стараются отвернуться и 
незаметно уйти, страшно предста- 
вить, во что это могло бы вылиться, 
если бы угроза смертельного забо- 
левания оказалась реальной. 

Кино, порождаемое только возни- 
кающей “живой химией” между геро- 
ями, особенно драматично, поэтому 
болышой груз ответственности ре- 
жиссеры возложили на актерскую 
группу. Крис Пайн дико убедителен в 


Кража в музее 


Название в оригинале: ТРе 
Маюеп Нез! 

Жанр: комедия 

Режиссер: Питер Хьюит 

Вролях: Морган Фримен, Кристо- 
фер Уокен, Уильям Мейси, Брекин 
Мейер, Марша Гэй Харден 

Продолжительность: 90 минуг 


Моему дедушке-супермену... 


Трое охранников музея, Джордж, 
Роджер и Чарльз, узнают, что экспо- 
наты, которые они оберегали деся- 
тилетиями, перевозят. Да не в со- 
седний двор. Всего лишь в Данию. 
Веселье кончилось. Руководство му- 
зея решило, что пришло время пере- 
мен. Вместо обнаженного бронзово- 
го воина — навозные скульптуры, 
вместо картин — нечто более совре- 
менное и актуальное: в холле второ- 
го этажа повесят гениталии живот- 
ных. Так и живет современный аме- 
риканский музей; еще.один болван 


— еще один доллар. И неважно, что 
показывать. Ведь решает только он 
— доллар, доллар, доллар... 

“Ты думал о переезде в Данию?..” 
— “Немного, но я не думаю, что жена 
согласится”. 

Все бы хорошо, да вот только нету 
героев неукротимой воли к Пораже- 
нию. Напротив, они будто проштуди- 
ровали все части “Друзей Оушена" и 
решились на свое собственное ог- 
рабление... 

Нет, вы не подумайте. Туг нет при- 
мочек, как у Брэда Питта. И нет тут 
хитроумного Клуни. Зато есть Мор- 
ган Фримен, Кристофер Уокен и Уи- 
льям Мейси. У этих дедушек забу- 
горного кинопрома — подчетыреста 
ролей вкино натроих. Их суммарный 
возраст приближается ко второй 
сотне. Эти почтенные джентльмены 
решили оставить роли серийных 
убийц, волшебников да президен- 
тов. Они решили отдохнуть. И как от- 
дохнуы.. с: м 


роли старшего брата и “вожака”, при- 
нимающего единственно верные с 
еготочки зрения решения для группы, 
аКристофер Мелони прекрасно игра- 
ет отца, отчаявшегося излечить свою 
больную дочку. Игра одетых в марле- 
вые маски и обезумевших от страха 
персонажей впечатляет. А натура- 
лизм постановки к этому обязывает. 

Сам король литературного ужаса 
Стивен Кинг был впечатлен просмо- 
тренной лентой. Еще бы, “Носители” 
вполне четко и логично, а главное, 
пугающе достоверно обнажают всю 
психологию и мотивацию обычных 
обывателей, попавших в нестан- 
дартную ситуацию. Как лаборатор- 
ных крыс, авторы постоянно ставят 
их перед насущными вопросами: 
бросить близкого человека на голо- 
дную смерть, а самому выжить? Пе- 
реступить через все нравственные 
законы ради сохранения собствен- 
ной шкуры? И самое страшное в 
этой ситуации — это услышанные с 
экрана ответы. Ното Кот! шриз 
е$1. Человек человеку волк. Куда уж 
там толпам мертвяков и неизлечи- 
мым вирусам. 

“Носители” — кино маленькое и не 
претендующее на какие бы то ни бы- 
ло откровения. Здесь наличествует 
хорошая актерская игра и оператор- 
ская работа, крепкая режиссура, ко- 
торые нисколько не гарантируют 
внимание со стороны зрителей, ве- 
дущихся на любую красивую оберт- 
ку. У фильма ее, к сожалению, нет. 
Есть лишь возможность пораскинуть 
мозгами и прийти к неутешительно- 
му выводу, что картина снята не 
только для нас, но ипронас. И отэто- 
го вдвойне грустно. 


Тарас Тарналицкий 


...А вот теперь стойте. Сделайте 
себе пометку в мобильнике: “Глянуть 
книги, которые читают в метро”. Я 
вот подсмотрел. Донцова вместо 


Эмиса: “Иван Подушкин. 
Джентльмен сыска” вместо “Лондон- 
ских полей”. Нам бы только забыться 
и влиться в ряды этих страждущих, 
якобы не обиженных жизнью. Кто 
сейчас знает, что, кроме “Приключе- 
ний Тома Сойера”, написал Марк 
Твен? Никому дела нет до того, что 


..- ОН. еще и_гениальный . журналист, 


> 
|. 


Название в оригинале: Магу апа 
Мах 

Жанр: мультфильм, комедия, драма 

Режиссер: Адам Бенжамин Эллиот 

В ролях: Тони Колетт, Филип Сей- 
мур Хоффман, Эрик Бана, Бэрри Хам- 
фриз 


Продолжительность: 80 минут 


Тихим шорохом, приглушенным 
голосом, небольшими редкими 
шажками, но анимационные фильмы 
чуть-чуть меняются. Для всех нос- 
тальгирующих по славному прошло- 
му, когда впереди планеты всей бы- 
лимы, выдавая вольные интерпрета- 
ции — наполненные потаенными 
идеями, пропитанные потаенным 
смыслом. Те старые добрые време- 
на, которые в отличие от травы дей- 
ствительно если и не были лучше, то 
отличалисьтем, что можно смело ок- 
рестить загадочным, но емким — 
“арт-хаус”. 

Когда в то время отечественные 
команды режиссеров, сценаристов, 
художников, актеров превращали в 
рисованный или кукольный визуаль- 
ный ряд то, что выходило за рамки 
привычного. После кадров перево- 
площения сказок (сказокли?) Сергея 
Козлова сложно не накинуть наплечи 
колючую шубку и не рвануть — мен- 
тально — в Тилимилитрямдию, не за- 
кричать: “Лоша-а-адка-а-а!..” в оку- 
танной пеленой тумана бесконечно- 
сти. Как-то особенно близко воспри- 
нимаются крикет с фламинго и са- 
мая-самая улыбка Чеширского кота, 
дополнившего историю спустя год, 
после написания — в авангардном 
пересказе Льюиса Кэрролла. Или, в 
конце концов, верх неоднозначности 
и фельетонов а-ля “у кого что болит” 
в сюрреалистической постановке, 
отметившейся голосами Боярского 
и Миронова, созданной посред- 
ством перекрашивания щенка Дью- 
лы Урбана в голубой цвет. И стоит ли 
констатировать факт, что другие, 
идущие по стандарту жевательного 
рефлекса “бегающие картинки” ни- 
когда не смогут дать то, что дал, дает 
и еще даст нам бродящий в тумане 
ежик? Те, другие, что про ежесекунд- 
но колотящих друг друга мышь и ко- 
та, да про другую мышь, надевшую 


творчество которого актуально до 
сих пор. Зачем нам читать что-то 
действительно классное, признан- 
ное и глубокое? Мы же в первом 
ларьке купим какую-нибудь “желту- 
ху” и получим в голову очень важную 
для нас информацию! Вот очередная 
голливудская старлетка засветилась 
без трусов. А вот этот смазливый 
мальчик, по слухам, в школе курил 
травку. Апофигей всего — рассказ о 
ночном загуле члена королевской 
семьи. Доллар, доллар, доллар... 


рейтузы с подтяжками инасвистыва- 
ющую гимн корпоративной этике, 
есть безыдейный бред, да простят 
нас почитатели их авторитетов. 

И пусть те, что были, уже канули в 
Лету, есть другие, только набираю- 
щие обороты, экспериментирующие 
и фантазирующие. Другие, отказав- 
шись от “семейности”, создают про- 
екты, подобные "ВАЛЛ-И" и “Вверх!”, 
“Каролине в Стране Кошмаров” и 
“Мэри и Максу”. Они берут в руки’ 
пластилин, на котором после съемок 
остаются отпечатки их пальцев, и со- 
здают социальную трагикомедию, 
где мультфильм — это средство, ане 
идея. Они передают чувство одино- 
чества в толпе, пришедшего через 
болезнь или безразличие, когда ни- 
точкой, связывающей человека с че- 
ловеком, является переписка с пол- 
ностью чужим, но таким же, как ты, 
которого или которую никогда не ви- 
дел, да и вряд ли увидишь. Перепис- 
ка на только им понятном языке, пе- 
редающем всю гамму эмоций поте- 
рянности в окружении совершенных 
психов, говорящих о нормальности и 
смотрящих на тебя с жалостью или 
пренебрежением. Весь сборник ком- 
плексов и неудовлетворенностей, 
фобий и психических расстройств 
человечества, вылепленный из плас- 
тилина и поданный в киноленте кад- 
рами темных, сумеречных тонов. Ис- 
тория о социальной сети, состоящей 
из сорокачетырехлетнего жителя 
Нью-Йорка еврейской национально- 
сти Макса Хоровица и восьмилетней 
школьницы из Мельбурна Мэри 
Динкль, цепляет за что-то там, со- 
крытое глубоко внутри, иногда даже 
забытое, но бесконечно теплое. Но 
это не о доброй сказке и не о сказоч- 
ной доброте, а слегка гипертрофиро- 
ванное отражение в зеркале жизни, 
одновременно комичное и грустное. 

Когда откровенно скучаешь по тем 
самым ежикам и туманам, ну, или 
был поддет на крючок современны- 
ми, чуть более открытыми и понят- 
ными историями про робота-мусо- 
росборника, то смело выбираешь 
“Мэрии Макса”. В остальных случаях 
лучше посмотреть клишированную 
семейную “Планету 51”. 

Слава Кунцевич 


тарики-разбойники" 


по-американски 


...Мне показалось, что у Мейси бы- 
ла нереализованная мечта — снять- 
ся в фильме жанра ню. Ибо его обна- 
женная задница мелькает в “Краже в 
музее” чуть ли не каждые 10 минут. 
Хотя, стоит признать, его форме по- 
завидуют многие сорокалетние. Не 
учитывая особых пристрастий Уиль- 
яма, все очень весело, тепло и по-на- 
стоящему душевно. Искренне де- 
душки играют, от сердца, а не от ко- 
шелька. И это решает вопрос. 

Этот фильм понравится и вашей 
маме, и вашему сыну. Он добрый. 
Истинно добрый. Каких в наше вре- 
мя жутко мало. Когда герой того же 
Мейси падает на клумбу Фримена, 
ничего не происходит. То есть он не 
поносит того на чем свет стоит. Он 
выдавливает теплое: “Ладно”. И это 
подкупает. Это заставляет улыбать- 
ся. По-детски, правдиво улыбаться. 


Евгений Шибинский 


КИНО 


Нью-Йорк, я люблю тебя 


Название в оригинале: №еи/ Уо/К, 
ГГоме би 

Жанр: комедия, мелодрама, дра- 
ма 

Режиссеры: Фатих Акин, Иван Ат- 
таль, Мира Наир, Натали Портман, 
Аллен Хьюз, Сюндзи Иваи, Вэнь 
Цзянь, Джошуа Мартсон, Бретт Рэт- 
нер, Шекхар Капур, Рэндолл Бол- 
смейер, Скарлетт Йоханссон, Анд- 
рей Звягинцев 

В ролях: Натали Портман, Хайден 
Кристенсен, Кристина Риччи, Орлан- 
до Блум, Итан Хоук, Антон Ельчин, 
Блейк Лайвли, Шайа ПаБаф 

Продолжительность: 103 минуты 


Каждый город индивидуален, осо- 
бенен, уникален — у каждого города 
свое лицо. Каждый из нихсамобытен 
инеповторим, каждый по-своему ду- 
шевен, каждый пронизан тонкими 
ниточками почти материальной кра- 
соты. Города встречают путников 
улыбками мостов, подмигиванием 
тенистых аллей, мишурой запутан- 
ных кварталов, стуком каблуков по 
улочкам. Каждый из них захватывает 
своей необыкновенной атмосферой, 
которая сочится из всех окон и две- 
рей, из садов и парков, музеев итеа- 
тров, флигелей и памятников. Когда 
ты способен это почувствовать. Ког- 
да городская тоска значит несколько 
больше, чем просто звучное слово- 
сочетание. Когда ты — это город, а 
город — это ты. 

Города как источник вдохновения 
— им посвящают песни, стихи, пье- 
сы, романы, повести, эссе, а теперь 
ещеи фильмы. Вышедший в 2006 го- 
ду “Париж, ялюблю тебя” — тому яв- 
ное доказательство. Возможно, са- 
мый романтический мегаполис на 
Земле стал объектом признаний бо- 
лее чем двух десятков режиссеров, 
среди которых обозначились и изве- 
стные широким массам творцы вро- 
де Тома Тыквера, Винченцо Натали, 
братьев Коэн, в этом фильме — 
сборнике коротких новелл о любви к 
городу, в городе, города. И потом 


Безумный 


Молчание козлят! 


Название в оригинале: Тре Мел 
Ито Заге а бог 

Жанр: комедия 

Режиссер: Грант Хеслов 

В ролях: Джордж Клуни, Эван 
МакГрегор, Джефф Бриджес, Кевин 
Спейси, Роберт Патрик, Гленн Мор- 
шауэр 

Продолжительность: 90 минут 


Комедии — они как девушки, втом 
смысле, что бывают разные. Бывают 
комедии простые, бывают выдавли- 
вающие слезу романтические коме- 
дии, бывают комедии с примесью 
боевика, бывает еще много разных 
комедий. Но среди них всех можно 
выделить совершенно отдельный 
поджанр — “комедия абсурда”. 
Предмет нашего сегодняшнего раз- 
говора, картина “Безумный спецназ” 
режиссера Гранта Хеслова, относит- 
ся как раз к нему. 

Создатели фильма постоянно 
убеждали потенциальных зрителей в 
том, что лента является исключи- 
тельно правдивой и “основана наре- 
альных событиях, пусть в которые и 
трудно поверить”. Не раз упомина- 
лось и то, что в основу сюжета поло- 
жена книга Джона Ростона, в кото- 
рой последний рассказывал об осо- 
бом подразделении армии США, 
якобы состоявшем из настоящих 
экстрасенсов. Но уже первый взгляд, 
на постеры, пестрящие слоганами 
“Они сражают взглядом!”, ясно дал 
понять, что ожидать чего-то серьез- 
ного вряд ли стоит. 

Нет, ну ответьте, вы можете адек- 
ватно воспринимать совершенно 
бредовую историю про неудачника 
репортера (Эван МакГрегор), слу- 
чайно наткнувшегося на миф о пси- 


уже картина получала признания от 
миллионов аматеров, которым этот 
томик историй любви в антураже 
французской столицы запал в самое 
сердце. 

Но таких городов, которыми мож- 
но вдохновляться, которые можно 
любить, — тысячи. Вполне логично и 
последовательно, что по той же схе- 
ме будут сниматься и другие подоб- 
ные любовные романы. Не всегда 
можно понять творцов, живущих на 
левом берегу, но следующий выбор 
команды авторов пал на знамёнитый 
и весьма специфичный Нью-Йорк. 

Следует понимать, что ждать от 
фильма, посвященного “большому 
яблоку”, таких же эмоций, таких же 
чувств, такой же атмосферы, в конце 
концов, какие были в “Париж, я люб- 
лю тебя”, бесполезно. Изначально 
это — ленты о разных городах, кото- 
рые любят за совершенно разные до- 
стоинства и недостатки: Париж — за 
изысканность, стиль, романтику, ин- 
теллигентность, тонкие материи, а 
Нью-Йорк — за ритм жизни, мельте- 
шащие желтые корпусатакси, неоно- 
вую рекламу и грязные подворотни. 
Но даже зная, что не стоит ожидать от 
этого фильма второго “Париж, я люб- 
лю тебя”, невозможно отделаться от 
ощущения: тебя одурачили. 

Уже название говорит о том, что 
кино должно быть посвящено само- 
му светлому из всех человеческих 
чувств. В “Париж, ялюблю тебя” каж- 
лая новелла рассказывала малень- 
кую историю любви — любви разной, 
искренней и фальшивой, светлой и 
злой, комичной и трагичной, нелепой 
и серьезной. А где в “Нью-Йорк, я 
люблю тебя”, спрашивается, лю- 
бовь? Представленные в нем новел- 
лы рассказывают о чем угодно, но 
только не о святом обожании. Хотя, 
стоит отдать должное, определенно- 
го смысла и стиля они не лишены, а 
некоторые из них и вовсе впечатля- 


ют, но все равно вывод один: мимо _ 


тематики. “Нью-Йорк, я люблю тебя” 
— это нарезка придурковато-коми- 


хо-коммандос американской ар- 
мии, но потом, после встречи с од- 
ним из них, Линном Кэссиди 
(Джордж Клуни), с головой погружа- 
ется в омут паранормальных при- 
ключений, которые в итоге приведут 
их черт те куда? Именно так — черт 
те куда. Вообще, в картине непоня- 
ток гораздо больше, чем чего-то 
вразумительного, однако в данном 
конкретном случае это не видится 
минусом — уже в начале филыма 
мозг зрителя совершенно отключа- 
ется и остается в таком состоянии 
еще долго после окончания титров. 
Вид напряженного и сосредоточен- 
ного Клуни с усиками а-ля Гитлер, 
пытающегося с умным видом убить 


ческихкуплетов, исполненных в фор- 
ме игрового кино, без чувств, без 
эмоций, без романтики. На экране 
появляются люди, отыгрывают чу- 
жие жизни, повествуют истории сво- 
их судеб — они чем-то интересны и 
достойны внимания, но... Где в этом 
фильме сам город? Нью-Йорку тут 
не посвящено ни кадра, ни строчки в 
диалогах, ни скрытой мысли. Выре- 
зать несколько знакомых антуражей 
— и это уже “Филадельфия, я люблю 
тебя”, “Чикаго, я люблю тебя”, “Урю- 
пинск, я люблю тебя”. 

Да и стоило ли ожидать лучшего, 
когда из всего состава, работавшего 
над “Париж, я люблю тебя”, в фильм 
о Нью-Йорке перекочевала только 
Натали Портман, для которой, кста- 
ти, эта лента стала режиссерским 
дебютом. Как и для Скарлетт Йо- 
ханссон. Для их обеих — неудачным 
дебютом. Этюды за их авторством 
пусты, фальшивы, безвкусны, ба- 
нальны, скучны. Но и они меркнут по 
сравнению с работой Андрея Звя- 
гинцева, привнесшего в фильм час- 
тичку тошнотворного российского 
псевдоарт-хауса. Ой, не зря его 
опус, как и историю Йоханссон, вы- 
резали из западного релиза — ввиду 
несоответствия концепции фильма. 
Среди этой мишуры меркнут даже 
цельные и вполне любопытные но- 
веллы за авторством Фатиха Акина и 
Ивана Атгаля. 

“Нью-Йорк, я люблю тебя” — это 
фильм безтемы, визуальный ряд без 
идеи, нарезка без смысла, жвачка со 
вкусом просроченных гамбургеров и 
выдохшейся колы. И затянутые тит- 
ры после каждой новеллы, прибав- 
ляющие занудства в и без того раз- 
мазанную картину, как лучшая анти- 
реклама этому сплошному разоча- 
рованию. Следующим будет “Шан- 
хай, я люблю тебя” — очередной 
странный выбор города. Но теперь, 
по крайней мере, можно сразу гото- 
виться к худшему. 


Слава Кунцевич 


козу взглядом или “проникнуть в 
разум” МакГрегора — зрелище 
весьма специфическое и от этого 
незабываемое. Хиппующий Джефф 
Бриджес, яро проповедующий ло- 
зунги “Новой Армии Земли” (в духе: 
“Солдат, освободи свою душу, рас- 
крой свои чакры, полюби своего 
противника и давай танцуй!”) — зре- 
лище не менее специфическое. 
Окончательный удар по сознанию 
наносит откровенный и неприкры- 
тый глум над легендарной сагой 
“Звездные войны” Джорджа Лукаса 
(джедаи, философские разговоры 
“за жизнь” о Темной Стороне ит.п.) 
и прочими небезызвестными карти- 
нами. 


2 фр р к 


В! ть 


Все это оставляет зрителя в пре- 
красном состоянии, когда “серое 
вещество” внаглую отказывается 
напрягаться. “Безумный спецназ” — 
самый натуральный, бескомпро- 
миссный и полноформатный сбор- 
ник идиотизмов, но при всем жела- 
нии язык не повернется назвать это 
негативом. 

“Безумный спецназ” — настоя- 
щий театр абсурда, буквально хле- 
щущего через край. Если вы всегда 
и во всем ищете смысл, то такой, 
можно сказать, вызывающий идио- 
тизм вам будет строго противопо- 
казан. 

Такие фильмы надо смотреть, 
предварительно доведя себя, пар- 
дон, до нужной кондиции. Только 
тогда вы поймете, куда в итоге де- 
лись герои Клуни и Бриджеса, по- 
чувствуете в себе силу убивать коз 
взглядом, просветитесь, насколько 
глубоко нашим миром завладела 
Темная Сторона, и осознаете, как 
же сильно нам нужны джедаи! 


Васкош 


Флеш-накопители Киозоп БааТтамеел 


Когда запас карман не тянет 


Приобретение У$В-накопите- 
ля большого объема становится 
все более актуальным для всех, 
кто так или иначе связан с миром 
кино или видеоигр. Главным об- 
разом это касается не владель- 
цев игровых консолей и не тех, 
кто, предпочитая обычному ки- 
нотеатру домашний, вставляет в 
свой видеоплеер О\УО или Вш-гау 
с очередным блокбастером; 
речь о пользователях персональ- 
ных компьютеров. Именно они, 
как правило, остро нуждаются в 
носителе информации — доста- 
точно маленьком, чтобы без по- 
мех переносить его на любые 
расстояния, и при этом доста- 
точно емком, чтобы вместить на 
него несколько фильмов в хоро- 
шем качестве или огромный дис- 
трибутив новой игры. 


Для подобных целей флешкой на 
2 или 4 гигабайта не обойдешься. 
Тутнужно не менее 16, алучше — 32 
гигабайта, причем, разумеется, 
скорость чтения / записи должна 
быть высокой. Здесь на помощь 
приходит компания Ктазюлп, кото- 
рая не так давно представила три 
емких флеш-накопителя из линейки 
БааТгамеег. 

Во всех трех рассматриваемых 
накопителях разъемы УЗВ могут 
тем или иным образом “прятаться” 
внутрь корпуса для их, разъемов, 
защиты. Однако по своему дизайну 
данные флешки все-таки значи- 
тельно отличаются, поэтому давай- 
те рассмотрим каждую модель в от- 
дельности. 

Самый миниатюрный из трех об- 
разцов — ВафаТгамаег 112. При 


емкости в 32 Гб данная флешка не 
только подходит для транспорти- 
ровки файлов в больших объемах и 
количествах, но даже может играть 
роль дополнительного винчестера. 
РааТгамеег 112 полностью совмес- 
тима с \ММпаомз Ма, ХР и 2000, а 
также с Мас ОЗ Х 10.3 и Ипих 2.6. 
Пожалуй, главным ее недостатком 
является немного хлипкая сдвижная 
шторка, которая, собственно, и за- 
крывает разъем ЦЗВ: в крайних по- 
ложениях разъем иногда не слиш- 
ком убедительно фиксируется, что 
создает неприятное впечатление. 
Но компактные размеры всего нако- 
пителя более-менее компенсируют 
этот просчет. 

Стоит признать, при довольно не- 
плохих показателях скорости чтения 
/ записи — 18 / 9,5 Мб/с — данная 
флешка все-таки не является ре- 
кордсменом в сравнении с двумя 
другими моделями, поэтому, если 
данные параметры для вас более 
важны, поедем дальше. 

Ктоазюп Оа{аТгаче!ег Госкег по 
своему внешнему виду является 
точной копией другой модели отто- 
го же производителя — ВааТгамеег 
400. Никакого защитного колпачка у 
РааТгамеег Тоскег, как и у 
РааТгамеег 400, нет, так что поте- 
рять его невозможно. 

Корпус выполнен из прочной алю- 
миниевой пластины и просто пово- 
рачивается по оси, открывая ИЗВ- 
разъем. По скорости чтения / запи- 
си данная флешка примерно в пол- 
тора раза опережает предыдущую 
модель (28 / 13,3 Мб/с}, что, несо- 
мненно, важно, если вы не люби- 
тель терять время зря. На сегод- 
няшний день существует несколько 


вариантов БаёаТгамеег Шоскег — 
объемом от 4 до 32 Гб. 

И, наконец, чуть менее шустрый 
в плане параметров чтения, просто 
потрясающий в плане скорости 
записи и, на мой взгляд, самый 
практичный для продвинутой моло- 
дежи накопитель — ОафаТгамаег 
Нуре!х. 

Для тех, кто не в курсе: оператив- 
ная память линейки Нуре!Х является 
одной из самых популярных среди 
компьютерных энтузиастов, в част- 
ности геймеров. Возможно, именно 
для них Кпозюп и выпустила, так 
сказать, ее УЗВ-версию. Даже по 
внешнему виду гаджет очень напо- 
минает модули памяти линейки 
НурегХ. Цвет корпуса черно-синий 
— точно такой же, как у радиаторов 
соответствующих планок. Кстати, 
БайаТгау@ег НурегХ до выхода 
БааТгаме!ег Госкег была поистине 
самой быстрой в ассортименте 
Ктпазюп в плане чтения — 26,5 
Мб/с. Зато в записи ей равных сей- 
час просто нет — почти 17 Мб в се- 
кунду! В данной флешке использо- 
ван дизайн с фиксирующимся пол- 
зунком, выдвигающим разъем ЦЗВ. 
В качестве материала для изготов- 
ления основной части корпуса вы- 
бран анодированный алюминий, а 
не банальный пластик. ВааТгауаег 
НуреХ, кстати, уже нашла своих по- 
клонников среди владельцев 
МасВооК, на которых скорость чте- 
ния у этой флешки, вопреки заяв- 
ленной производителем, зачастую 
зашкаливает за 37 мегабайт в се- 
кунду. 


Иван Ковалев 
Зйеп!Мап@и\.Бу 
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Акустическая система Бегепег ВГате 60 


Как поет павлин 


Здорово, когда гаджет не толь- 
ко хорошо выполняет свои про- 
фессиональные обязанности, но 
еще и отлично смотрится. Краси- 
вый аппарат всегда найдет свое- 
го потребителя намного раньше, 
чем малопривлекательный, 
пусть даже очень качественный. 
Новая акустическая 2.1-система 
Ое{епаег В!аге 60, о которой сей- 
час пойдет речь, совмещает все- 
бе не только симпатичный и ори- 
гинальный внешний вид, но и 
вполне достойное звучание при 
сравнительно скромной цене. 


Как и следовало ожидать от недо- 
рогой акустики, в комплект Оетепаег 
Ваге 50 входит необходимый мини- 
мум: сабвуфер, 2 сателлита, аудио- 
кабель ВСА-3.5ммаскК и инструкция 
по подключению. 

Как упоминалось чуть выше, Ва7е 
60 технически принадлежит форма- 
Ту 2.1 и позиционируется произво- 
дителем как решение для “средне- 
го” пользователя, поэтому его стои- 
мость довольно демократичная — 
около 65 у.е. За эту сумму предлага- 
ется относительно небольшой по 
размерам, но вполне мощный саб- 
вуфер с динамиком 5”, а также две 
колонки, в которые встроено по од- 
ному трехдюймовому среднечас- 
тотному динамику и по одному од- 
нодюймовому твиттеру. Все это хо- 
зяйство может выдавать в сумме 
около 20 Вт, по 10 Втна каждую ко- 
лонку, плюсто, начто способен саб- 
вуфер, а именно 25 Вт. Частотный 
диапазон всей системы — от 40 Гц 
до 22 кГц, что, стоит признать, для 
настольной акустики просто пре- 
восходнО. 

Что касается внешнего вида, в 
двух словах его можно охарактери- 
зовать так: простота и ничего лиш- 


него. Три неравносторонних “куби- 
ка” с габаритами 110х122х200 мм 
для сателлитов и 275х280х180 мм 
для сабвуфера. 

Вся электроника акустической 
системы традиционно находится в 
сабвуфере, конструкция которого 
выполнена по схеме “закрытый 
ящик” со скрытым динамиком и вы- 
веденным на переднюю панель от- 
верстием фазоинвертора. Сабву- 
феры этой конструкции, как прави- 
ло, выполняют функции воспроиз- 


ведения исключительно басов и 
низких частот, в то время как сабву- 
феры с открытыми динамиками 
способны вдобавок поддерживать 
средние частоты в их начальном ди- 
апазоне. Впрочем, учитывая, что са- 
теллиты в данном случае двухпо- 
лосные, дополнительной помощи в 
воспроизведении средних частот 
им не требуется. Отдельно стоит от- 
метить, что, каки в большинстве на- 
стольных акустических систем, про- 
вода впаяны в сателлиты и подклю- 


чаются к усилителю с помощью 
стандартных разъемов ВСА. 

Надо сказать, что, в отличие от 
многих производителей бюджетной 
акустики, ОеГепаег практически во 
всех моделях использует древесину 
не только для сабвуферов, но и для 
сателлитов, при этом сохраняя 
вполне доступную цену. Пластик ис- 
пользуется лишь для ручек регуля- 
торов органов управления. Допол- 
нительным декоративным элемен- 
том является прозрачная вставка, 


за которой спрятан оригинальный 
цветной дисплей, светящийся и пе- 
реливающийся яркими цветными 
узорами в рабочем режиме. При 
этом в центре дисплея — в нижней 
его части — дизайнеры разместили 
изображение павлина, роль хвоста 
которого выполняют расположен- 
ные полукругом светодиоды, обра- 
зующие графический эквалайзер. 
Само собой, насладиться всей этой 
красотой можно лишь во время про- 
слушивания музыки на высокой 
громкости. 

Однако не только экран является 
существенной особенностью Ва7е 
60. Помимо регулятора мощности 
басов, высоких частот и общей 
громкости, на передней панели саб- 
вуфера расположены два микро- 
фонных входа, атакже два регулято- 
ра их чувствительности для каждого 
микрофона по отдельности. 

В рамках класса, звучание ЕИаге 
60 оказалось вполне на высоте. Не- 
смотря на тот факт, что динамик 
сабвуфера скрытый, звучание всей 
системы достаточно богатое и ров- 
ное. Высокие и средние частоты, 
воспроизводимые динамиками са- 
теллитов, довольно грамотно сба- 
лансированы и не перекрывают 
друг друга. Хотя, стоит признать, в 
некоторых случаях высоких бывает 
даже многовато, и их приходится 
“придавливать” соответствующим 
регулятором на корпусе сабвуфера 
или софтовым эквалайзером. Запас 
по басам у сабвуфера достаточно 
велик. В большинстве случаев регу- 
лятор “низов” приходится выкручи- 
вать на максимум, зато при этом 
хвост “павлина” начинает бушевать 
красками на всю катушку. 


Иван Ковалев 
ЗНеп!Мап@ни Бу 
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Монитор \емизоте УХ2268\лт в комплекте 


со стересочками МИИОИА 30 \И$10п 


Нравится нам это или нет, но ^ 
индустрия развлечений эволю- 
ционирует наряду с другими 
сферами человеческого бытия. 
В значительной степени этот 
прогресс объясняется постоян- 
но увеличивающимися потреб- 
ностями населения. Рост потре- 
бительских запросов можно 
проследить на примере разви- 
тия кинематографа: сперва не- 
мое кино обзавелось звуком, за- 
тем — цветом, после чего настал 
черед систем окружающего зву- 
чания, апод конец — ивидео вы- 
сокой четкости, уже ставшего 
на Западе стандартом. А после 
выхода в широкий прокат “Ава- 
тара” Джеймса Кэмерона мож- 
но не сомневаться, что следую- 
щим шагом производителей 
оборудования и развлекатель- 
ного контента станет сте- 
реоизображение. 

Предпосылок к этому ста- 
новится все больше и боль- 
ше. Количество ЗО-кинотеат- 
ров растет не по дням, апоча- 
сам — только к премьере 
“Аватара” стереооборудова- 
ние было установлено в 4500 
кинотеатрах. Все основные 
производители бытовой элек- 
троники уже выпускают устрой- 
ства отображения информации 
с поддержкой стерео, а в 2010 
годутаких устройств станет еще 
больше — напрошедших специ- 
ализированных выставках все тру- 
били об этом в один голос. Некото- 
рые прогрессивные страны не соби- 
раются останавливаться даже на 
этом — в Южной Корее, к примеру, 
проходят тестирование ЗО-телека- 
налы, коммерческий старт которых 
запланирован как раз на 2010-ый... 
Неудивительно, что вслед за “кинош- 
никами” подтянулась и индустрия 
интерактивных развлечений: сегод- 
ня поддержка стерео — в том или 
ином виде — объявлена всеми веду- 
щими производителями консолей. 

В среде компьютерных энтузиас- 
тов за дело взялась не нуждающаяся 
в представлении корпорация ММРЛА. 
Не лишним будет напомнить, что это 
уже не первая попытка внедрения 
3З0-технологий — около 10 летназад, 
совместно с рядом сторонних произ- 
водителей, ММЕЛА поставляла сте- 
реоочки в комплекте с видеокарта- 
ми, основанными на чипах ее произ- 
водства. Однако определенные ог- 
раничения аппаратной базы и отсут- 
ствие должной поддержки со сторо- 
ны разработчиков игр не позволили 
технологии стать достаточно массо- 
вой. Сегодня многие из ограничений 
того времени преодолены, поэтому 
ММЫШ принялась за возрождение 
перспективной идеи. В данном мате- 
риале мы расскажем вам о первом 
шаге в этом направлении — стерео- 
комплекте для домашнего использо- 
вания, состоящем из затворных оч- 
ков ММЕЛА СеРогсе ЗО Мюп и мони- 
тора Мем/5оптю \Х2268 ит. 

Прежде чем перейти к описанию 
набора — немного теории и пара 
слов о том, как работает технология 
ЗВ Мзюп. При взгляде на обычный 
монитор, даже в момент работы 
трехмерных приложений, пользова- 
тель видит всего лишь псевдо-30, 
поскольку обаего глаза фокусируют- 
ся на одной точке монитора — той, 
накоторую он в данный момент смо- 
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22”, видимая область — 21.6” 
1680х1050 
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трит. За 
счет по- 
движности 
изображения 

(читай — изменения угла “камеры”, 
направленной на отображаемые “в 
мониторе” объекты) у пользователя 
и возникает эффект псевдо-трех- 
мерности. Но проблема в том, что он 
все равно смотрит на плоское изо- 
бражение, а следовательно — не в 
состоянии ощутить настоящую глу- 
бину, третье измерение объемных 
предметов. Чтобы изображение 
приобрело подлинный объем, каж- 
дый глаз зрителя должен видеть 
свою, отдельную картинку, отличаю- 
щуюся от другой углом зрения. Убе- 
диться втом, что картинка для право- 
го и левого глаза разная, легко: до- 
статочно посмотреть на какой-ни- 
будь стоящий рядом предмет, по- 
очередно закрывая то правый, то ле- 
вый глаз, — вы увидите, как изобра- 
жение “пляшет”. Эта “пляска” обус- 
ловлена изменением угла, под кото- 
рым вы смотрите на предмет. Без 
этой угловой разницы человек вооб- 
щене в состоянии правильно оцени- 
вать расстояния! Например, глядя на 
дорогу с двумя фонарными столба- 
ми по обе ее стороны лишь одним 
глазом, практически невозможно оп- 
ределить, какой из столбов находит- 
ся ближе. Но стоит открыть второй 
глаз — и это сразу же станет понят- 
но. Картинки от двух глаз “сложатся” 
в мозгу смотрящего в объемное изо- 
бражение. 

Именно на этом принципе постро- 
ена технология ЗВ Мвюп. Сперва при 
помощи специального драйвера она 
“раздваивает” трехмерную сцену, 
выводя на монитор поочередно кар- 
тинки для правого и левого глаза. А 


Соотношение сторон 16:10 
2мс (9-9) и 5 мс (оп-ой) 
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затворные очки позволяют “от- 
фильтровать” это двоение и “прове- 
сти” через каждый глаз нужное изо- 
бражение — для того чтобы в мозгу 
зрителя сформировалась та самая 
трехмерная картинка. То есть, когда 
на монитор выводится кадр для пра- 
вого глаза — заслонка ЖК-очков 
прикрывает левый, когда выводится 
кадр для левого — прикрывает пра- 
вый. Все просто. 

Туг надо понимать, что для ком- 
Ффортного восприятия стерео необ- 
ходима высокая частота обновления 
картинки. Именно это отличает 
Мемопс \Х2268улт от множества 
других мониторов. Частота кадровой 
развертки у модели достигает 120Гц 
вместо стандартных 60Гц для обыч- 
ных мониторов. При помощи драй- 
вера видеокарты это позволяет вы- 
давать по 6ОГц для каждого глаза 
пользователя. Теоретически, подоб- 
ную технологию можно было бы ор- 
ганизовать и на стандартных мони- 
торах, однако практика показывает, 
что ЗОГц — явно недостаточный для 
комфортной работы показатель. 
Причем речь идет не только о мерца- 
нии экрана. Для работы монитора в 
стереорежиме на уровне драйверов 
включается принудительная верти- 
кальная синхронизация, а это зна- 
чит, что при работе на ЗОГц макси- 
мальный фреймрейт в играх дости- 
гал бы всего 30 #рэ, что, как вы пони- 
маете, довольно мало. Мем5опюс 
\Х2268\ит позволяет выдавать 60 
Тр — естественно, при условии, что 
видеокарточка потянет. Такой уро- 
вень уже является комфортным — 
многие производители игр даже на- 
меренно фиксируют “прыткость” 
трехмерных движков на этой отмет- 
ке. Обратная сторона медали: каким 
бы крутым “железом” ни был напич- 
кан ваш системный блок — больше 
60 #25 вы все равно не получите. По 
крайней мере, до момента появле- 
ния еще более “скоростных” 240Гц- 
мониторов. 

Во всем остальном от обычных 
ЖК-мониторов Мем5опю МХ2268млт 
практически ничем не отличается. 


Это модель на Т№-матри- 
це, пригодная для ежедневного до- 
машнего использования. Нам не 
удалось доподлинно выяснить, чьего 
производства матрица используется 
в мониторе, но, субъективно, все ха- 
рактеристики аппарата 
находятся на 

- хорошем 
уровне. Осо- 

бенно порадо- 

вала яркость: заявленные 300 
Кд/м? на максимальном уровне ока- 
жутся совсем не лишними с учетом 
особенностей реализации стерео- 
режима (0б этом — чуть ниже). На 
полностью черном фоне заметна 
легкая крестообразная неравномер- 
ность подсветки, что, опять-таки, яв- 
ляется нормальным явлением для 
мониторов непрофессиональных се- 
рий. По крайней мере, из трех быв- 
ших в пользовании вашего покорно- 
го слуги моделей эта особенность 


проявлялась во всех. 
Экранное меню вызывается и регу- 
лируется при помощи четырех не- 


больших выпуклых кнопок, распо- 
лагающихся под лицевой панелью. 
Регулировки стандартные для ЖК- 
мониторов: — яркость/контраст- 
ность, типы подключения, распо- 
ложение меню ит.п. Двумя средни- 
ми кнопками регулируется гром- 
кость — монитор оснащен соответ- 
ствующим разъемом для подклю- 
чения кабеля с выхода звуковой 
карты и парой динамиков, чьи “гри- 
ли” выходят снизу лицевой панели, 
по бокам. Мембопю несет на борту 
два самых распространенных ин- 
терфейса подключения видеоси- 
гнала — цифровой ОМ (правда, в 
более продвинутой Пиа-юмк вер- 
сии) и аналоговый \СА (работает 
лишь для 20-режима). В комплект 
поставки, разумеется, включены 
соответствующие кабели плюс 
шнур питания и аудио. 
Механическая конструкция 
монитора имеет свои осо- 
бенности: ножка нерегули- 
руема м достаточно высо- 
кая, порядка 13 см в высоту, 
— это нужно учитывать при 
размещении на рабочем 
месте. Отдельной строкой от- 
метим “держалку” для проводов, 
расположенную на “спине” ножки, 
— укладывать кабели с ее помо- 
щью очень удобно. Наклон монитора 
регулируется примерно на 5-7 гра- 
дусов вперед и порядка 20 градусов 
— назад. 

Комплект поставки очков ММЫА 
СеРогсе ЗВ Мзюп оформлен красиво 
и практично: коробка-раскладушка за 
счет прозрачного блистера позволяет 
покупателю полюбоваться на поло- 
винку футуристичных очков, лежащих 
внутри. Кроме самих очков, в коробке 
располагаются: инструкция по уста- 
новке, пара УЗВ-кабелей, “пирамид- 
ка” ИК-передатчика (синхронизирует 
очки и ПК), салфетка для протирки, 
мягкий тканевый чехол и диск с драй- 
верами. Ктому же, разработчик поза- 
ботился о том, чтобы очки сидели 
комфортно на любой переносице: в 
наборе наличествуют три резиновые 
“дужки” различных форм. Поскольку 
очки беспроводные, аккумулятор, 
кнопкавключения, атакже ИК-прием- 
ник “прячутся” в чуть утолщенной ле- 
вой дужке. Дизайн очков можно оха- 
рактеризовать как современный — 
будь у них стандартные затемненные 
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стекла, такие нестыдно было бы на- 
деть и на улицу в солнечный день. 

Не лишним будет напомнить, что 
ММО СеРогсе 39 Мзюп предъявля- 
ет довольно серьезные требования 
как к “железу”, так и к софту. Во-пер- 
вых, поспешим огорчить пользовате- 
лей ММпдом/ ХР: эта система офици- 
ально не поддерживается. Заставить 
работать устройство можно лишь на 
\МАпаом/$ Ма и 7. Во-вторых, для 
комфортной игры вам потребуется 
видеокарта уровня СеРогсе СТХ260 и 
выше. Несмотря на поддержку менее 
производительных плат (8 и 9 серий), 
сыграть во все игры с приемлемым 
{25 не получится (об этом — ниже). 
Впрочем, даже небогатым найдется 
из чего выбрать: список совмести- 
мых игр насчитывает почти 400 на- 
именований. Для тестирования мы 
выбрали те, чью стереоэффектность 
сам производитель оценивает как 
“отличную” и “хорошую”, а именно: 
Ведет: ЕМ 5, Сай оЁ Ощу: Модет 
\М/а\аге 2, “З.Т.А.Е.К.Е.В.: Зов Припя- 
ти”, ВюЗбпоск, Упгеа! Тоитатеге 3 и 
Огадоп Аде: Опатз. Тестирование 
производилось на следующей кон- 
фигурации: М/паомиз 7 64-64, ие 
Оицад 9950, 4Гб ОЗУ, СеРогсе СТХ275 
с 896 Мб ООВЗ-видеопамяти. 

Изначально мы ориентировались 
на полноценное тестирование, с 
“прогоном” бенчмарков и демок и по- 
следующим сведением результатов в 
таблицу. Но по указанным выше при- 
чинам толкового тестирования не по- 
лучилось: система с уверенностью 
выдавала 60 кадров в секунду в сте- 
реорежиме практически во всех пе- 
речисленных играх, даже при макси- 
мальных настройках качества графи- 
ки. Замерять производительность в 
обычном режиме было бессмыслен- 
но: мы так и не узнали бы, сколько 
именно ?р$ свыше 60 отсекает прину- 
дительная вертикальная синхрониза- 
ция. Лишь встроенный в ВЕБ бен- 
чмарксмог достаточно загрузить сис- 
тему для приемлемого результата: 
{р$ составил 78,2 и 39,4 соответ- 
ственно. Как можно видеть, при вклю- 
чении стерео производительность 
падает практически вдвое. Рискнем 
предположить, что схожая картина 
наблюдается и в остальных играх — 
поскольку видеокарте приходится об- 
рабатывать в два раза больше кад- 
ров, чем обычно. Нуатеперь позволь- 
те поделиться субъективными впе- 
чатлениями от комплекта. 

Если коротко — это нечто! Вместо 
плоской картинки перед игроком 
разворачивается по-настоящему 
трехмерный, объемный мир. Кажет- 
ся, для того чтобы потрогать находя- 
щиеся “по ту сторону” предметы, до- 
статочно всего лишь протянуть руку! 
Разница в восприятии такая же, как 
если бы вы запустили на мониторе 
заставку с нарисованными рыбками, 
а рядом поставили настоящий аква- 
риум сживыми. Вот только объем на- 
стоящего аквариума ограничен, а от- 
ображаемое за плоскостью З0О-мо- 
нитора пространство — нет. Монитор 
словно превращается в окно, через 
которое можно наблюдать за радио- 
активными пустошами мира Зоны, 
шарахаться от выпадов зомби в ВЕБ, 
рвать в лохмотья ставших куда более 
реалистичными оппонентов из ЦТЗ... 
Впечатления потрясающие, хотя и во 
всехиграх разные. Например, особо- 
го смысла в стереорежиме во время 
игры в ОА: Опайп$ я так и не увидел. 
Да, поначалу забавно наблюдать за 
шахматными фигурками, в которые 


превращаются герои при виде свер- 
ху. На потом понимаешь, что главно- 
го эффекта, эффекта присутствия, 
это почти не прибавляет. Другое де- 
ло — Вюбпоск и Сор: М\/?! Вид от 
первого лица — определенно то, для 
чего предназначена технология ЗО 
Мзюп. Эффект погружения — колос- 
сальный: оружие вмиг становится 
осязаемым, а оппонентов начинаешь 
воспринимать как овеществленные 
объекты, а не отрендеренные ком- 
пьютерные болванчики. И самое 
главное — глаза совершенно не уста- 
ют! Автор этих строк играл на протя- 
жении 3,5 часов — и ничего! Особен- 
но впечатляет после лимита в 20-30 
минут, которые предоставляют сред- 
нестатистическому игроку дешевые 
анаглифные очки. 

Конечно, со временем эффект но- 
визны притупляется и наблюдаемый 
стереоэффектуже не заставляет дер- 
жать рот широко открытым. А следо- 
вательно — начинаешь обращать 
внимание на некоторые недостатки 
технологии. Во-первых, во время ра- 
боты очков ощутимо падает яркость 
изображения на экране, поскольку 
часть светового потока перехватыва- 
ется активно “моргающими” затвор- 
ками. Тем не менее, оставшейся яр- 
кости вполне хватает, чтобы глаза не 
уставали даже после 2-3 часов игры. 
Второе, что бросается в глаза, — 
слегка заметное оконтуривание 
предметов, особенно проявляющее- 
ся на контрастных фонах. Поиграв с 
настройками очков, а также с опция- 
ми игры (настоятельно рекомендуем 
прислушиваться к “подсказкам” от 
ММО), этот эффект можно значи- 
тельно уменьшить, сведя его почти на 
нет (зависит от конкретной игры). К 
слову, для получения наилучшего сте- 
реоэффекта в некоторых играх при- 
дется отказаться от части настроек. 
Так, “Зов Припяти” потребует отклю- 
чения продвинутого динамического 
освещения, в Со: ММ/2 придется за- 
быть про опцию ОоЕ, а в случае с 
ВюпПоск под нож идет добрая треть 
настроек графики... Но даже после 
этого эффект от ЗВ с лихвой окупает 
вынужденные жертвы. После вол- 
шебного мира ЗО возвращаться к 
стандартному, “плоскому” режиму 
совершенно не хочется. 

К тому же не стоиг забывать о 
30-кино. Сегодня полноценных 
фильмов для затворных очков не- 
много, хотя вы и можете ощутить 
прелесть стерео при помощи по- 
ставляемого с комплектом про- 
граммного проигрывателя и не- 
большихвидеороликов, опублико- 
ванных на сайте ММОИА. Но имейте 
в виду: совсем недавно группы ве- 
дущих разработчиков утвердили 
формат ЗО Вю-гау, и, по отзывам 
заокеанских журналистов, успев- 
ших “причаститься” кпервым сэм- 
плам, технология оправдывает се- 
бя на все 100%. Поэтому вердикт 
таков: если монитор МемЗопс 
\Х2268\мл" подходит для любых 
обычных нужд (просмотр видео, 
серфинг, офисная работаит.д.), то 
очки МИА СеРогсе ЗО М5юп на 
данный момент позволяют “всего 
лишь” заново открыть для себя бо- 
лее 300 игр. Плюс, почти все выхо- 
дящие в будущем проекты. А че- 
резгодик-другой, глядишь, икине- 
матограф подтянется — вот тогда- 
то комплект и начнет полностью 
отбивать свою стоимость. 
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НЕДОРОГО И СЕРДИТО 


Зопу Рауз(авой 3 эт 


Тонкий подход 


Сложно поспорить с тем, что 
“серьезных” пользователей Зопу 
Р!ау$1аНоп 3 в нашей стране не 
так уж и много, по крайней мере в 
сравнении с армией ПК-игроков- 
А межтем данная консоль длятех, 
комуна самом деле не нужен ком- 
пьютер, но хотелось бы иметь в 
своем пользовании нечто мульти- 
медийное, может оказаться на 
редкость полезным приобретени- 
ем. 

С помощью одной этой коробки, 
подключенной к телевизору, вы мо- 
жете запросто просматривать филь- 
мы, причем неважно, будут это диски 
О\О или Ву-гау, а может, даже ЦЗВ- 
накопитель или встроенный жесткий 
диск. Если вспомнить про последние 
версии прошивок для этой пристав- 
ки, то никаких проблем с открытием 
даже самых хитрозакодированных 
файлов у вас не будет. Вообще, Р$З 
как видеоплеер — штука гениальная. 
Но и это не предел. Консоль позво- 
ляет хранить на жестком диске ваш 
цифровой фотоальбом и при необ- 
ходимости демонстрировать его го- 
стям на экране телевизора. Имеется 
также сравнительно неплохой интер- 
нет-терминал, правда, не такой уни- 
версальный, как компьютер, но все- 
таки. В конце концов, Р5З способна 
вполне прилично проигрывать музы- 
кальные файлы, что владельцы хоро- 
ших акустических систем наверняка 
оценятпо достоинству. Нуачто каса- 
ется игр, то оно и так понятно: игро- 
вая консоль последнего поколения 
уже по определению должна показы- 
вать высший класс, что она вполне 
успешно и делает. 

Однако есть в оригиналь- 
ной Р$З и минусы. Напри- 
мер, кошмарная сен- 
сорная панель на 
лицевой сторо- 
не. Достаточ- 
но случайно 
дотро- 


Ти на страже гигиены 


Как известно, на компьютерной 
периферии скапливается большое 
количество бактерий и вирусов, ведь 
мало кто регулярно чистит клавиату- 
руили мышь, а “купание” могут пере- 
житьлишьнемногие модели манипу- 
ляторов. Специально для ленивых 
чистюль компания Ти! выпустила 
новинку под названием СЧеап5Кт 
Союиг Моизе — проводную оптичес- 
кую мышь, которая поможет пользо- 
вателям оградить себя от вредонос- 
ных микроорганизмов в повседнев- 
ной работе с ПК. 

Главная отличительная особен- 
ность этого продукта — антибакте- 
риальные защитные накладки, сде- 
ланные из резины. В комплект по- 
ставки СеапКт входит четыре по- 
крытия разных цветов — белого, ро- 
зового, голубого и салатового. На- 
кладки можно не только сменять, но 
имыть, что избавит поверхность мы- 
ши от жирных следов, разводов и 
вирусов. Сама Чеап5Кт выполнена 
в белом цвете и имеет симметрич- 


нуться — и приставка отреагирует со- 
ответствующим образом. Крометого, 
консоль зачастую довольно громко 
шумит своим встроенным вентилято- 
ром. А еще — массивность. Первая 
Р$3З была настолько большюй, что для 
нее в прямом смысле приходилось 
искать свободное пространство — не 
важно, для горизонтального или вер- 
тикального размещения. 

Новую версию консоли — Р$З Эт 
— конструкторы смогли уменьшить 
на 32%, а заодно и на 36% облегчить. 
Теперь заветная коробочка стала в 
габаритах 290х65х290 мм. Если по- 
мните, у старой приставки “формы” 
были значительно «‹солиднее — 
325х98х274 мм. Кроме того, весит 
Эйт 3,2 кг, а оригинальная Р$З тяну- 
ла на все пять. 

Сенсорные кнопки конструкторы 
заменили на обычные клавиши, что 
немного убавило шика, но зато силь- 
но улучшило практичность гаджета. 
Кроме того, дизайнеры изменили 
внешний вид корпуса консоли — 
вместо лакированной поверхности, 
очень чувствительной к любому ка- 
санию, в Эйт используется матовый 
шершавый пластик. Так что теперь 
консоль выглядит гораздо опрятнее, 
даже если вы не протирали на ней 
ПЫЛЬ ДОВОЛЬНО ДОЛГО. 

В комплект поставки Р$ЗЗ Эйт вхо- 
дит: сама приставка, кабель для под- 
ключения к сети, джойстик 
Биапоск 3, кабель Мп ЗВ для за- 
рядки джойстика и, наконец, кабель 
АХ. Что касается цветового оформ- 

ления, на данный момент Р$З 
Зйт существует только в 
черном варианте, но 
уже анонсиро- 
вана кол- 
лек- 


ный дизайн, поэтому подойдет и 
правшам, и левшам. Что касается 
функционального набора, то он ти- 
пичен для мышей, предназначенных 
в первую очередь для офисной ра- 
боты: две кнопки плюс колесико 
прокрутки. 


ционная Р$З Ета! Еатщазу ХШ, где вся 
консоль белая с розовым рисунком, 
а геймпад — белый. Дойдет ли до 
нас эта версия дизайна — неизвест- 
но, продажи ее начались в декабре м 
только в Японии. 

В плане портов для подключений 
— по сравнению с предыдущей вер- 
сией — почти ничего не изменилось. 
Здесь есть \ММ-Н, ЕВщеюоо! 2.0, два 
И$ЗВ, НОМ, АМ Мив ОШ и Овиа! Ош. 
В Зйт-версии, как видите, исчезли 
кард-ридер и два УЗВ-порта — но с 
помощью кабеля Мп 5В можно 
подключить внешнее устройство. 

Несмотря на то, что в новой консо- 
ли осталась все та же начинка — 
многоядерный процессор Сей 
Вгоа@апа Епоте и графическая 
подсистема, созданная ЗСЕ и 
ММЫА, — на деле Р5З Эйт шумитго- 
раздо меньше, чем ее “пухлый” ва- 
риант. Судя по всему, конструкторы 
изрядно поработали над переобору- 
дованием системы охлаждения. 

Для фанатов — владельцев теле- 
визоров Зопу ВгамМа разработчики 
включили в консоль поддержку функ- 
ции Вгама Зупс. Теперь, соединив с 
помощью кабеля НОМ! Р$3 с телеви- 
зором Вгама, можно использовать 
пульт ДУ телевизором для доступа к 
ХМВ на Р$3. Кроме того, можно пе- 
реводить систему в режим ожидания 
— при выключении телевизора 
Вгама будет выключаться и Р5З Эт. 


Итог. При выборе между преды- 
дущей и новой версиями консоли 
мы бы советовали остановиться 
на новом варианте. Как ни крути, 
свежая прошивка, новый геймпад 
и изрядное улучшение в эргоно- 
мике не могут оказаться лишни- 
ми. И последнее: фанаты Шпих о 
Р$З Зшп могут забыть, так как 
конструкторы полностью отклю- 
чили возможность запуска 
данной ОС наэтой вер- 
сии приставки. 


Иван Ковалев 
ЗЭйепМап@:н.Бу 


Рау4айоп 3 т 
предоставлена мага- 
зином “Белконсоль”, 
млммм.Бесоп5ое.Бу 


Тиз СеапбкКт Союиг Моизе со- 
вместима с М/пао\$ ХР, М&взи7, под- 
ключается к ПК через УЗВ-порт и не 
требует для работы никаких дополни- 
тельных драйверов. Устройство по- 
ступило в продажу по рекомендован- 
ной розничной цене 15,99 евро. 


РАДОСТЬ ЧТЕНИ 


Стивен Кинг взывает 
0 помощи 


Король хорроров Стивен Кинг 
терзается муками выбора — какую 
книжку ему стоит выпустить в про- 

‘дажу следующей? На одной`‘чаше 
весов — роман с рабочим назва- 
нием “Доктор сон”, на другой — 
новое произведение в серии“Тем- 
ная башня”. Уже известно, ‘что 
“Доктор сон” является продолже- 
нием знаменитого романа “Сия- 
ние”. Новая-“Темная башня” же на 
этот раз не будет напрямую посвя- 
щена стрелку Роланду из Гилеада, 
однако этот воин, равно как`и его 
друг Катберт, обязательно появят- 
ся в романе в качестве “пригла- 
шенных звезд”. Поскольку Катберт 
— уже давно покойник, можно 
предположить, что книга является 


Релизы 


АСТ сообщило об отправке в мага- 
зины новой, уже черт знает какой по 
счету книжки в серии $.Т.А.1.К.Е.В. 
Роман “Связанные Зоной” за ав- 
торством Ежи Тумановского и Рома- 
на Куликова расскажет историю 
Алексея Кожевникова, бывшего стал- 
кера по кличке Кремень, вынужден- 
ного вернуться в Зону для того, чтобы 
спасти своего десятилетнего сына. 

Под занавес года АСТ также выпу- 
стило очередную книжку о конце све- 
та — роман “2012. Битва за чело- 
века” Уитли Страйбера. Правда, су- 
дя по аннотации, с кинокартиной 
“2012” у книги из общего только и 
есть что глобальная катастрофа, 
предсказанная еще индейцами 
майя. В творении Страйбераогряду- 
щей катастрофе человечество пыта- 
ется предупредить писатель Уайли 
Дейл, которого, по его словам, неко- 
гда похищали инопланетяне. Разу- 
меется, этому ненормальному никто 
не верит... Роман Страйбера, кстати, 
тоже ждет экранизация — в режис- 
серах грядущей картины числится 
Майкл Бэй. 

Аккурат к новому году “Эксмо” 
подсуетилось выпустить новый буль- 
варный ужастик от Александра Вар- 
го. Роман “Кристмас” — это исто- 
рия о небольшом корпоративном ве- 
чере, завершившемся, предположи- 
тельно, весьма трагически. Сотруд- 


'Райбредбери 


Кладбище для безумцев: 


Ее оли ловьсть о двух городак 


приквелом “главной” “Темной 
башни”. Если хотите помочь Кингу 
сделать’ выбор’ — загляните на 
мили. Зерпепкта.сот {раздел 


хана асннкаю 


Праеучаьскли "Грулнв вау 


ники небольшой коммерческой ком- 
пании арендовали в глухом поселке 
домик для проведения предновогод- 
ней вечеринки. Обитают тут людиш- 
ки странные, да и у участников кор- 
поративного вечера, как выясняется, 
полно задушой нехороших секретов. 
Аннотация обещает самый настоя- 
щий кошмар — верить или нет этим 
посулам, воля ваша. 

Кроме того, “Эксмо” сделало по- 
дарок поклонникам творчества Рэя 
Брэдбери — в свет вышла книга 
“Кладбище для безумцев”, нуар- 
ный детектив и, по совместительст- 
ву, второй роман в условной трило- 
гии, к которой также относятся книги 
“Смерть — дело одинокое” и “Давай- 
те все убьем Констанцию”. Как гла- 
сит аннотация, “Кладбище для без- 
умцев” впервые публикуется на рус- 
ском языке. 

Целой обоймой разнокалиберных 
новинок в декабре разродилось из- 
дательство “Азбука”. К релизу рос- 
сийского супергеройского киноко- 
микса “Черная молния” подоспело 
одноименное литературное произ- 
ведение Игоря Пронина. Кто не в 
курсе — “Черная молния” познако- 
мит читателя со скромным студен- 
том Дмитрием Майковым. Этот про- 
стой парень в один прекрасный день 
стал обладателем уникальной лета- 
ющей черной “Волги”, с помощью 
которой и принялся вершить суд над 
бандитами всех мастей. Летающие 
машины — это круто, разве нет? 


ани ИННЫ ЗхУН НИНЕ &1РЬ 


=” 
Эрик НЕЛАНД 
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Меззаде Воага, подрубрика Зшмеу 


Зауз, топик ЗМеуе пееа$ усиг три) 


и проголосуйте за понравившуюся 
книгу. Та, что наберет больше го- 
лосов, в итоге поступит в продажу 
в 2011 году (на 2010 год у Стивена 
Кинга. уже запланирован другой 
роман). 


Благотворительная книжка 
Филипа Пулмана 
По информации Тпе Балу 


Таеодгарй, Филил Пулман собирает- 
ся выпустить книжицу А ОиКапсе, 
деньги от продаж которой поступят 
в африканский фонд. борьбы со 
СПИДом. На самом деле это не са- 
мостоятельный роман, а кусочек 
книги “Северноесияние”, рассказы- 
вающий о поединке двух. брониро- 
ванных белых медведей. 


Ато 2 ия зиме 


Серия новеллизаций по мотивам 
игрушек Наю пополнилась романом 
“Наю. Первый удар” Эрика Нилан- 
да. Действие книги разворачивается 
‘уже после разрушения мира-кольца 
под названием Гало. Грозный флот 
инопланетян-Ковенантов приближа- 
ется к Земле. Единственная надежда 
человечества — легендарный воин 
Мастер Чиф и его бойцы. 

Наконец, “Азбука” выпустила еще 
одну антологию со словом “Вампи- 
ры” в заголовке. В компиляцию 
“Вампиры: Опасные связи” вошло 
тридцать пять историй. В числе 
представленных в сборнике авторов 
— Лорел Гамильтон, Танит Ли, Энн 
Райс и многие другие мастера вам- 
пирского хоррора. 

Наконец, издательство “Книжный 
клуб” представило поклонникам 
зомби-хорроров роман “Штамм. 
Начало” за авторством Гильермо 
дельТорои Чака Хогана. Книжка рас- 
скажет об очередном зомби-вирусе 
— строго говоря, на этот раз вместо 
зомби нам предлагают смотреть на 
вампиров, но в остальном — те же 
щи: грозный вирус, обращающий 
людей в кровосов, легионы безмозг- 
лых зараженных и несколько избран- 
ных героев, пытающихся выжить в 
очередной вариации рукотворного 
ада. Обратите внимание, кто числит- 
ся в авторах, — обещана солидная 
порция голливудщины. 
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Книга: Виктор Мартинович, “Па- 
ранойя” 

Издание: АСТ, твердый переплет, 
352 стр., 2009 год 

Жанр: геаЙу-антиутопия 


В нашем государстве Виктор Мар- 
тинович известен в первую очередь 
как обозреватель и заместитель 
главного редактора “БелГазеты” — 
одного из немногих белорусских не- 
зависимых информационно-анали- 
тических еженедельников. 

Но в “Паранойе” Мартинович — 
скорее не аналитик, а художник-им- 
прессионист и индикатор. Описан- 
ный, точнее, полусозданный и полу- 
отраженный в этом романе мир — 
наш реальный мир, прошедший че- 
рез призму восприятия Виктора. 
Знакомые названия, картины, ситуа- 
ции, наблюдения, эмоции. “Пара- 
нойя” заметно менее фантастична и 
утрированна, чем “1984” Оруэлла, но 
чуть более сказочна, чем наша 
жизнь. 

Первое, что нужно усвоить перед, 
тем как усесться за “Паранойю”, — 
эта книга не о политике, что бы вы ни 
прочитали на форумах или в 
| медоита!, и уж тем более не о ка- 
ких-то там президентских проститут- 
ках. И к ней ни в коем случае нельзя 
относиться как к книге о политике. 
Это книга о переживаниях и чувствах 
в сеттинге антиутопии, что, по сути, 
простирается за вашим окном. О 
чувстве страха, которое, если хоро- 
шенько и регулярно подкармливать, 
грозит вырасти в константу другого 
уровня — по определению деструк- 
тивную, блокирующую личность и 
деятельность паранойю. О чувстве 
беспомощности, когда Большой 
Брат снисходительно оставляет ма- 
хонький, издевательский шанс что- 
то изменить, на что-то повлиять сис- 
теме — или этой самой паранойе! — 
вопреки. О чувстве отчаяния, когда 
или опускаются руки, или — с мень- 
шей вероятностью — расправляются 
крылья. И главное — это книга про 
бешено-романтичную, сумасброд- 
но-милую любовь, которая могла 
стать идеальной, но в итоге не стала. 

Они она. Анатолий и Елизавета во 
внешнем мире, медведина и Лиза 
друг для друга, наблюдаемые Гоголь 
и Лиса — для “них”, для тех, кто ви- 
дит, слышит, знает. Плюс — то, что 
между ними и “ними”. А над всем 
этим — министр, назначающий пре- 
зидентов. Не любовный треугольник 
(потомучто он замкнут), нотрии слу- 


чайно, и насильственно искривлен- 
ных вектора человеческих жизней. 

Однако предупреждаем сразу: ес- 
ли вы станете читать этот роман ис- 
ключительно сюжета ради (будем от- 
кровенными, он здесь не самый ув- 
лекательный, закрученный и ост- 
рый), то все пропустите. Самое цен- 
ное в “Паранойе” — это, пожалуй, 
ощущения, которые она вызывает, и 
удивительный, уютный, светло-ме- 
ланхоличный язык. Уморительные 
шаржи, забавные каламбуры, трога- 
тельные, практически выбивающие 
слезу нуарные зарисовки, трагичные 
кляксы — Мартинович то ласковым, 
но убедительным пинком отсылает 
читателя к позитиву и улыбкам, то 
напоминает, что реальность на са- 
мом деле ни фига не радужная. Нуа 
вагон лексических, фонетических и 
прочих находок, а также наворочен- 
ные, мудреные и очень точные мета- 
форы эстетов равнодушными ужточ- 
но не оставят. Кто-то назовет роман 
графоманством и, возможно, будет 
прав, но графоманство — это далеко 
не всегда плохо, не так ли? 


Р.$. Свой экземпляр “Паранойи” 
автор рецензии купил на Украине, 
потому как приобрести эту книгу в 
нашем государстве — по крайней 
мере, в открытую и новенькую, не б/у 
— стало практически невозможно 
вскоре после ее выхода. Официаль- 
ный комментарий замминистра ин- 
формации Игоря Лаптенка гласит, 
что в Беларуси никто “Паранойю” не 
запрещал. Что ж, наверное, это про- 
сто так совпало. Да? 

Павел Брель 


Мировая война 2 


Книга: Макс Брукс, “Мировая вой- 
на 7” 

Издание: АСТ, твердый переплет, 
352 стр., 2008 год 


На смену “Марсианским хрони- 
кам” Рэя Брэдбери пришли хроники 
Апокалипсиса от Макса Брукса. “Ми- 
ровая война Г” — это ещеоднавари- 
ация на тему “зомби захватывают 
мир”. Свою постапокалиптическую 
историю Макс Брукс попытался рас- 
сказать в виде большого цикла ин- 
тервью с людьми, пережившими 
Большую Войну с зомби. Старания- 
ми автора перед нами вырисовыва- 
ется поистине впечатляющее, мас- 
штабное полотно — мы узнаем о по- 
явлении инфекции, знакомимся с 
рассказами людей, воевавших с 
ожившими мертвецами или вынуж- 
денными жить в условиях войны с ни- 
ми. Апокалипсис мы наблюдаем гла- 
зами десятков простых обывателей 
извсех стран мира. Десятки историй 
— трагических, светлых, ужасных, 
поучительных. Иногда — надрывно- 
эмоциональных, иногда — холодно- 
отстраненных. Очень редко по ходу 
повествования мы встречаемся с ге- 
роями больше одного раза — рас- 
сказав свою историю, они часто про- 
сто исчезают из книги, уступая место 
другим. 

Да, это фантастика, но реалистич- 
ная настолько, насколько это вооб- 
ще возможно. И все-таки она могла 
быть еще лучше... 

Вот что действительно режет гла- 
за при чтении, так это стереотипы 
автора. Россия — до сихпор забытая 
страна с жителями коммунистичес- 


кой закалки. Японцы — либо храб- 
рые самураи, либо ненормальные, 
помешанные на высоких технологи- 
ях, крайне неохотно вылезающие из- 
за компьютеров даже под, угрозой 
гибели. Ну не могут так себя вести 
современные люди. И вот из-за по- 
добных, казаяось бы, мелочей пор- 
тится впечатление от всего романа. 
Мы уже не читаем воспоминания 
очевидцев, мы знакомимся со сказ- 
кой — интересной, иногда эпичес- 
кой, превосходно написанной, но 
все-таки нереальной историей. 
Витоге читатели получили от Макса 
Брукса талантливо выстроенный по- 
стапокалипсис, которому придает до- 
стоверности стилизация под доку- 
менталистику. К сожалению, халтур- 
ная проработка мелких деталей из- 
рядно портит впечатление от книги. 
Аюхб 


Кевин Бейкон вновь возвратит- 
ся к амплуа отрицательного персо- 
нажа в комедийном ужастике 
“Слизняк”. Актер, запомнившийся 
многим по фильмам “Невидимка” и 
“Таинственная река”, сыграет нар- 
кодилера, к которому сбежала жена 
главного героя, возомнившего себя 
после такой измены супергероем. 
Его, “супергероя”, роль исполнит 
Рэйн Уилсон, звезда сериала 
“Офис”, а в его жену и напарницу по 
отважной стезе перевоплотятся 
Лив Тайлер и Эллен Пейдж соот- 
ветственно. Съемки фильма под 
чутким руководством режиссера 
Джеймса Ганна, работавшего над 
сценариями “Рассвета мертвецов” 
Зака Снайдера и “Необыкновен- 
ных”, уже идут полным ходом. Ре- 
лиз картины намечен на нынешний 
год. 


Успешно отправив эшелон на- 
цистских лидеров в преисподнюю в 
своем псевдоисторическом фарсе 
“Бесславные ублюдки”, Квентин Та- 
рантино решил поделиться с по- 
клонниками своими творческими 
планами. Оказывается, режиссер го- 
товится к работе над новым проек- 
том, по стилю и тематике идущим 
полностью в разрез с его предыду- 
щими картинами. За что именно 
возьмется Тарантино, пока остается 
в секрете. Ясно одно: это точно не 
будет приквел к “Ублюдкам” и не 
третья часть “Убить Билла”, релиз 
которой должен состояться только в 
2014 году. На все уговоры раскрыть 
подробности своего нового проекта 
автор “Криминального чтива” смог 
поведать, что на написание сцена- 
рия и диалогов для будущего филь- 
ма он собирается потратить около 
полугода. 


Всемирная паутина продолжает 
бурлить свежими новостями о воз- 
вращении в строй именитых фран- 
шиз. Не так давно ходили до сих пор 
официально не подтвержденные 
слухи о появлении третьей части 
“Людей вчерном”, атуточерелдь инт- 
риговать фанатов добралась и до ле- 
гендарных “Охотников за привиде- 
ниями”. Актер и сценарист ориги- 
нальной дилогии Гарольд Ремис 
проговорился в одном из интервью о 
более точных сроках выходатрикве- 
ла: “Что-нибудь обязательно про- 
изойдет. Дэн Эйкройд пару лет на- 
зад написал сценарий продолжения 
и столкнулся со всеобщим равноду- 
шием. Но спустя 25 летпосле выхода 
оригинала есть желание довести де- 
ло до конца. Мы представим новых 
персонажей-охотников, но и вся ста- 
рая гвардия тоже отметится. Мы бу- 
дем как Кристофер Ллойд в роли 
Эммета Брауна из “Назад в буду- 
щее”. Планируем начать съемки сле- 
дующим летом и выйти в 2011 году”. 
Шутки шутками, но подтверждений 
участия в съемках от других актеров 
пока не поступало, хотя сценарий, 
написанный Ли Айзенбергом и Джи- 
ном Ступнитски, давно ждет своего 
часа. 


Все больше графических новелл и 
романов попадает под пристальный 
взгляд, кинематографистов. Продю- 
серы Шейн Маккарти и Гил Адлер 
выкупили права на экранизацию по- 
пулярного комикса МАН апа Род 
(“Ночь и туман”). Он рассказывает о 
появлении в тяжелые дни Второй ми- 
ровой на одной военной базе таин- 
ственного и опасного тумана, под 
воздействием которого вояки пре- 
вращаются в жутких чудовищ и мон- 
стров. Попытки спасшихся, незара- 
женныхлюдей сопротивляться крово- 
жадному погодному явлению еще 
больше усугубляют ситуацию, и ин- 
фернальные создания становятся 
еще сильнее. Внимание к будущему 
проекту вызывает опыт Гила Адлера, 
уж съевшего собаку в переносе ко- 
миксов на большой экран — в его по- 
служном списке значится продюси- 
рование “Константина” и “Возвраще- 
ния Супермена”. Производством кар- 
тины займется компания Зи 407, 
авопрос о кандидатуре на кресло ре- 
жиссера пока остается открытым. 


Старый ужастик на новый лад. По- 
добной формулой создания голли- 
вудских ремейков зарубежных хор- 
роров уже никого не удивить, доста- 
точно вспомнить о реинкарнации та- 
иландского “Глаза” братьев Пан или 
о японском “Звонке” Хидэо Наката. 
Сейчас сия участь не обминула и ис- 
панскую мистическую драму “При- 
ют” (ЕО Тапа) Хуана Антонио Бай- 
оны, спродюсированную известным 
режиссером Гильермо дель Торо. 


Он же, совместно с Бью Флинном и 
Триппом Винсоном, поработает 
нададаптацией для западного зрите- 
ля названной картины; сценарий, 
кстати, уже готов. Сюжет расскажет о 
женщине, купившей на свои соб- 
ственные деньги заброшенный при- 
ют, в котором она некогда жила. По- 
селившись в нем, героиня вскоре те- 
ряет единственного сына, игравшего 
вплоть до момента исчезновения с 
воображаемым другом, и бросается 
на его поиски. Режиссером амери- 
канского варианта “Приюта” станет 
Марк Пеллингтон, автор таких мис- 
тических триллеров, как “Человек- 
мотылек“ и “Дорога на Арлингтон”. 


Автор драм “Порок на экспорт” и 
“Муха” Дэвид Кроненберг в ближай- 
шее время займется постановкой 
ленты о личной жизни отцов класси- 
ческой психологии и психоанализа. 
Режиссер экранизирует пьесу драма- 
турга Кристофера Хэмптона Тве 
Тата Сиге. Под пристальный взгляд, 
зрителя попадут перипетии в любов- 
ном треугольнике, состоящем из па- 
циентки Сабины Шпильрейн, Карла 
Юнга и Зипмунда Фрейда. Главные 
роли достались Кире Найтли, Кристо- 
Фу Вальцу и Майклу Фассбендеру. 
Последние, кстати, недавно засвети- 
лись в “Бесславных ублюдках” Квен- 
тина Тарантино. Кроненберг ранее 
уже проявлял интерес к режиссиро- 
ванию пьесы, нотеперь, после приоб- 
ретения компанией Норзсосй Ейтз 
прав у Хэмптона, реализация проекта 
наконец-то сдвинется с мертвой точ- 
ки. Съемки фильма начнутся в Герма- 
нии в начале текущего года. 


Заявленная в производство пер- 
вая часть новой трилогии о приклю- 
чениях непобедимых мутантов “Лю- 
ди Икс: Первый класс” получит 
свое воплощение под уверенной ру- 
кой Брайна Сингера. Да, режиссер 
первых двух оригинальных частей 
именитой супергероической фран- 
шизы после работы над военным 
триллером “Операция “Валькирия” 
вновь собирается возвратиться к 
своим “корням”. В одном из интер- 
вью Сингер признался, что ждал, ко- 
гда у студии появится по-настояще- 
муинтересный сценарий для съемок 
продолжения: “Люди Икс: Первый 
класс” — это история о том, как 
сформировались профессор Ксавье 
и Магнито, об учреждении школы 
мутантов и о том, как пути героев ра- 
зошлись. Будет и элемент романти- 
ки, будут некоторые известные вам 
Люди Икс, но не скажу, какие имен- 
но. Будетмного новых мутантов и по- 
трясающий злодей”. Над сюжетом 
трудится автор “Королей улиц” Джэ- 
ми Моссу. Кроме того, студией уси- 
ленно ведутся работы по подготовке 
съемок отдельных характер-филь- 
мов о Магнито и Дедпуле, атакже си- 
квела о восточных приключениях ко- 
смато-когтистого Росомахи. 
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ОП 
Настольные: в наличии или под заказ 
любая конфигурация. Гарантия до 5 лет. 
Ноутбуки: НР, бей; АСЕВ, АЗИ5, Рийи- 
Зетеп$, — от 999 000 бел. руб, 
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`ЗАМЗИМС, и, ОМУ, МЕМ/ЗОМС, МЕС, 
РНЫР5, А$16: доступных любые модели 
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нее весь модельный ряд. 
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А4,АЗ: ЕРЗОМ, НР, САМОМ, МОЗТЕК 


"КЛАВИАТУРЫ: мультимедийные, радио, 
беспроводные, эргономические и др. 
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Товар подлежит обязательной сертификации ‚ЛП. Мингорисполкома № 50000/00429$2 от 18.0304 до 19.03.14 


ИНТЕРВЬЮ 


Врач-психиатр: 


“Мы просто не можем отказаться от игр” 


Все мы не раз и не два слышали -— по те- 
левизору, по радио или вживую, — как про- 
фессиональные педагоги, психологи и 
прочие ну очень серьезные дяди и тети 
осуждают компьютерные и видеоигры как 
явление и, понятное дело, активно играю- 
щих людей. Впрочем, практически всегда 
подобные высказывания, к сожалению, 
фонят предвзятостью, вызванной как сте- 
реотипизацией и незнанием предмета, так 
и обычной человеческой вредностью 
(пользуясь случаем, передаем пламенный 
привет телепередаче “Выбор” иее бывше- 
муведущему Егору Хрусталеву!). Это мож- 
но считать одной из причин того, что соот- 
ветствующие споры и дискуссии так ничем 
и не заканчиваются: каждая сторона не 
только остается при своем мнении, но и но- 
ровит откровенно нахамить оппоненту, 
мол, он, оппонент, ни черта не понимает и 
вообще козел. 

В декабре шеф-редактору “ВР” ПавлуБрелю 
представилась замечательная возможность 
побеседовать об играх — вне рамок эфирного 
времени и без участия звукорежиссеров и про- 
чих третьих, четвертых и двухсот тридцать 
седьмых лиц — с профессиональным психиат- 
ром. Не поделиться с вами результатами этого 
разговора, к слову, абсолютно ненапряженно- 
го, мы, разумеется, не могли. Поэтому встре- 
чайте — Кира Николаевна Мезяная, врач-пси- 
хиатр Центра коррекционно-развивающего 
обучения и реабилитации Партизанского рай- 
она г. Минска. Кира Николаевна — специалист 
по нехимическим зависимостям, к которым, 
собственно, и относят компьютерную и игро- 
вую зависимости; она не очень хорошо разби- 
рается в гейминдустрии (зато не стесняется 
это признавать), но благодаря своему кругу об- 
щения, а также пациентам об играх представ- 
ление имеет довольно четкое. 

Перейдем, однако, от монолога к диалогу. 


0 зле, чувстве меры и детонаторах 


— Есть компьютерная зависимость, за- 
висимость отинтернета в целом и социаль- 
ных сетей и 1М$ в частности, но из-за оче- 
видной пользы и компьютеров как рабочей 
платформы, и соцсетей, и1М$ отношение к 
этим зависимостям не столь однозначно 
негативное, как к игромании. Поэтому для 
начала — следующий вопрос. В общем и 
целом — считаете ли Вы компьютерные и 
видеоигры злом? 

— Разумеется, сами по себе игры — нет. 
`Хотьясамане играю, знаю, что игры есть очень 
логичные, сложные, умные. Но речь в принци- 
пе идет не о самой игре, а о времени, которое 
на нее затрачивается, и том содержании, тех 
образах, которые в ней задействованы. Игры 
имеют много хороших сторон, но игра, как и 
все остальное, може? быть одного плана, а мо- 
жет быть совсем другого. Все зависит от того, 
что она утверждает. 

После игры надо, чтобы человек мог осмыс- 
лить, что он там, в игре, наделал. И осознать 
свое психологическое состояние — состояние 
возбуждения или переутомления. Каждый дол- 
жен ввести для себя правило — вовремя оста- 
навливаться, чтобы понять, стоит ли продол- 
жать игру дальше, даже если она не содержит 
порочных сторон. 

— Иещеозле. В некоторых играх сущес- 
твует такое явление, как антигерой, кото- 
рый, руководствуясь собственной логикой 
и определенными целями, преступает че- 
рез мораль; игроку предлагается почув- 
ствовать себя в шкуре такого человека. 
Можно ли однозначно сказать, что конкрет- 
но такие игры — нехорошие и что их следо- 
вало бы запретить? 

— Каждый реальный человек состоит из до- 
стоинств и недостатков. В игровом образе (си- 
мулякре, как это называется в философии) ча- 
сто собраны воедино все достоинства. Поэто- 
му такой образ особенно привлекателен и осо- 
бенно интересен, даже идеален для кого-то. То 
же самое и с образом антигероя — собира- 
тельным образом порока. 

— Получается, что любая игра, книга или 
кинокартина, которая содержит в себе ан- 
тигерся, вредна, потомучто этот антигерой 
может быть рассмотрен кем-то как идеал, 
так? 

— Смотря в каком контексте этот антигерой 
задействован и как подается. Суть не в нем са- 
мом, ведь для того чтобы видеть свет, нужны 
тени. Если антигерой — герой всей игры, кото- 
рый достиг всего, и вроде как надо идти его пу- 
тем, чтобы получить желаемое, и это желаемое 
поднимается на уровень образца для социума, 
тогда — да, соответствующие продукты долж- 
ны быть запрещены, потомучто здесь речь уже 
о растлении общества. 


— Но, с другой стороны, не считаете ли 
Вы, что это может быть воспитательным 
инструментом? Допустим, игрок в роли от- 
рицательного персонажа творит на самом 
деле страшные вещи — убивает десятки 
мирных жителей, например. Верно ли го- 
ворить о том, что, пройдя через это вирту- 
ально, он еще лучше осознает, мол, да, это 
действительно плохо, так нельзя? О том, 
что в реальной жизни у него появится еще 
большее отвращение к таким поступкам? 

— Для этого человек должен быть подготов- 
лени развит. Даи, мне кажется, здравого чело- 
векаостановит отвращение к самому факту по- 
добных деяний. А если вспомнить о том, как 
многие бездумно садятся за игру, чтобы “по- 
щелкать” и убить время, вряд ли утаких людей 
возникнут мысли о каких-то моральных иска- 
ниях. 

— Возьмем молодого человека в возрас- 
те двадцати одного года — по закону ему 
можно играть абсолютно во все. Но у этого 
человека непорядок с головой — и после 
игры в жестокий проект он начинает тво- 
рить всякие безобразия... Можно ли гово- 
рить о том, что в этом виноваты разработ- 
чики, которые эту “чернуху” предоставля- 
ют — пускай с определенным возрастным 
цензом, но без ценза морального, без цен- 
за образованности? 

— Думаю, можно. Кроме того, есть люди с 
психикой, просто не готовой к большому пото- 
ку грязи и пороков. 

— Значит, существует опасность возник- 
новения на этой почве, допустим, психозов 
— если у конкретного человека есть к ним 
склонность? 

— Запуск играми подобных болезней — при 
определенной склонности — признается все- 
ми специалистами. Ещеучеловека может быть 
не склонность, а просто предрасположенность 
вследствие сочетания ряда факторов, которые 
внастоящее время находятся на стадии изуче- 
ния. Это факторы родительско-семейные, ко- 
торые закодированы в, казалось бы, обыден- 
ной информации, как-то: возрастной статус 
родителей, их образование — итак далее. Сю- 
да входят в том числе наследственные факто- 
ры. 

— То есть в любом случае, если на почве 
игр происходит какой-либо инцидент, в 
этом виновато еще и окружение, а также 
психическое состояние, психическая при- 
рода самого человека? 

— Разумеется. Кроме того, в этом заложено 
еще и психическое воспитание — насколько 
человеку привиты правила морали, сострада- 
ние и другие положительные черты. Если в се- 
мье это не прививается, человек получает мо- 
ральные ценностичерез экран. Есть, безуслов- 
но, большая часть молодежи, которая воспита- 
на в лучших традициях и имеет здоровую пси- 
хику, — они могут противостоять, сопротив- 
ляться и видеть границы. Но не все же! 

— Такигры во вроде бы связанных сними 
инцидентах — этовсеже первопричина или 
только спусковой крючок, эдакий детона- 
тор? 

— Современные исследования говорят, что 
детонатор. У человека есть свои внутренние 
проблемы, ион решает иханалоги в игре, а по- 
том решаетуже реальные — так, какнаучился в 
виртуальном мире. А виртуальные миры само- 
стоятельны, они сами в себе развиваются. Еще 
вчетвертом веке византийский богослов Васи- 
лий Великий говорил, что один мир может по- 
рождать другой, отличный от того, который 
его, собственно, породил. Компьютерные игры 
имеют иной принцип, нежели, например, игра 
в казино, где реальность психологически кон- 


стантна — там только деньги, которые сыплют- 
ся или не сыплются. В компьютерных играх че- 
ловек психологически уходит в другой мир, от- 
кудачерпает для себя какие-то образы. И если 
человек после этого решает свои проблемы 
неправильным образом, значит, емунавязыва- 
ется такой тип решения. 

— Но кто все же больше виноват — разра- 
ботчики или социум, окружение, сам чело- 
век? 

— Итеи другие. 

— В равной степени? 

— Да. Ограничить или запретить никто не 
мешает — как окружению, когда оно еще в си- 
лах на что-то влиять, так и самому человеку. 
Каждый может сказать себе: “Это грязь, это 
порок, это аморально, и я не буду прикасаться 
кэтому”. 


06 агрессии, социуме и исканиях 


— Можно считать любопытство и тягу к 
новому одной из главных причин того, что 
люди вообще играют? 

— Конечно. Мир игр тем и привлекателен, 
что человек примеривает на себя образ и, ни- 
чего не делая, переживает определенное со- 
стояние — например, состояние обладания 
чем-то. ь 

— То есть это соблазнительно легкий 
способ получения впечатлений? 

— Да. И способ решить свои психологичес- 
кие проблемы. Допустим, человек хотел бы ко- 
го-то наказать, хотел бы быть сильным, устра- 
шающим. Но в жизни он — “зайчик”. А “там” он 
переживает это ощущение сверхгероя. 

— Так может, это наоборот хорошо, что 
люди вымещают свою агрессию в играх, а 
невыпускаютее в реальный мир? Ведь, ес- 
ли держать весь негатив в себе, можно съе- 
хать с катушек. А туг— человек пришел до- 
мой после работы уставший и злой, поиг- 
рал во что-то брутальное часик — и потом 
чувствует себя легче... 

— В целом трудно отрицать это утвержде- 
ние. Но это порой переходит границы. Даи кто 
должен следить за рамками и границами? На- 
сколько сам человек обучен чувствовать опас- 
ность? Вчера он поиграл, а сегодня, может, 
придет и вполне реально избавится от своего 
начальника: на экране ведь все получилось 
Это может быть спровоцировано внушенной 
легкостью, доступностью и безнаказанностью. 

— Каждый человек в некоторой степени 
агрессивен, у каждого есть тяга к насилию, 
частично природная, частично навязанная 
теми же медиа, частично вызванная соб- 
ственными психологическими проблема- 
ми... 

— Психологами, в частности западными, по- 
стулируется: агрессия — большой стимул к 
действию. Это присуще человеку, и не наше 
дело это подавлять. Другое дело, куда агрес- 
сию и порожденную ей энергию направить. Су- 
ществует много способов и вариантов, но вы- 
бирается, как правило, самый простой и лег- 
КИЙ. 

— И, наверное, самый безобидный для 
социума, если говорить об играх?.. 

— Безобидный? Наверное, нет — из-за вну- 
шения играми нереальных вещей. В играхтебя 
убивают — но ты воскресаешь и идешь себе 
дальше. А кто должен объяснить детям до де- 
сяти лет, что в жизни в похожих ситуациях они 
не воскреснут? Плюс, людей начинает захва- 
тывать сама процедура наказания окружаю- 
щихи переживание этих острых ощущений. 

— Есть мнение, что люди уходят в лите- 
ратуру, игры, кино в поискахтех вещей, ко- 
торые им не может предложить реаль- 
ность. Например, в современном обще- 
стве достаточно сложно ощутить свободу: 
везде много людей, везде социальные 
ожидания, везде “нельзя”. Так может, че- 
ловек сбегает в игры ради удовлетворения 
желания личной свободы? 

— Это признается всеми специалистами, 
исследующими данную область. Игры — это 
такой укромный уголок, где можно психологи- 
чески себя удовлетворить. Но дело в том, что 
это зависит все-таки от общественных ценнос- 
тей. Свобода ведь предполагает в первую оче- 
редь ответственность... Мне кажется, беда ив 
том, что многое построено не на личной ответ- 
ственности человека, а на запретах. Запреты 
— они регулируют жизнь общества неплохо, но 
когда общество достигает высоких ступеней 
развития, оно становится эдаким обручем, 
стягивающим потенциал человека, а это ведет 
ктому, что люди начинают бежать в другие ми- 
ры. 

— Среди игрозависимых есть, по сути, 
две основные категории. Первая — это лю- 
ди, которые пытаются себя как-то проявить 
вобществе, найти себя, достигнуть счастья 


— в своем понимании. Они старались, они 
пытались, но у них не получилось, поэтому 
они от отчаяния ушли в игры. Вторая кате- 
гория — это люди со своими ценностями, 
целями итак далее, которыене хотят само- 
реализовываться в социуме, потому что 
для этого нужно приложить определенные 
усилия. Можно ведь прийти в магазин, ку- 
пить диск — и вот она власть, вот он выход 
для агрессии, вот она свобода — может, 
слишком абстрактная, сублимированная, 
но все-таки свобода. Вы согласны с таким 
делением? 

— Скорее, да, но я не согласна, что первая 
категория совсем ни в чем не может себя реа- 
лизовать. Все-таки современное общество 
имеет много направлений для саморазвития 
человека. Значит, этой первой части просто не 
привито желаниетрудиться. Аиногдауходв иг- 
ры обусловлен желанием спрятаться от слиш- 
ком высоких, по мнению “спрятавшихся”, ожи- 
даний. 

— Мы с Вами подразумеваем в основном 
молодую часть аудитории игр — это школь- 
ники, студенты, т.е. люди, у которых воз- 
можностей для самореализации по ряду 
причин намного меньше, чем у взрослых. А 
что насчет людей, которым за сорок, кото- 
рые самореализовались, у которых хоро- 
шая семья и интересная работа, есть дру- 
зья и увлечения, не связанные с компьюте- 
ром, и которые вдруг “подсаживаются” на 
игры? Какие здесь причины зависимости? 

— Начинается период духовных исканий, по- 
тому что исчерпываются программы, которые 
были в двадцать лет — найти работу, женить- 
ся... Это основная причина. 


0 контроле 


— Кто должен контролировать игровую 
индустрию? Есть организации, которые 
выставляют возрастные рейтинги исходя 
из наличия в игре насилия, нецензурной 
лексики, обнаженки, алкоголя и т.д. Но 
никто не выставляет игре рейтинг исходя 
изтой же степени ее аддиктивности. Долж- 
ны ли влиять на индустрию профессио- 
нальные психологи? Должны ли они ре- 
шать, какую игру стоит запретить, а какую, 
наоборот, порекомендовать? 

— Границы запрета предполагают очень вы- 
сокий уровень контролирующих организаций 
— их образованности, компетентности. Во- 
прос запретов — всегда очень сложный во- 
прос, потомучто запреты в обществе теми, кто 
их контролирует, считаются благом, а те, кто 
подвергается ограничениям, считают это не- 
благом. Думаю, самым главным запретом 
должно стать ограничение времени, которое 
проводится за игрой. 

— То есть главным контролирующим ор- 
ганом должно быть окружение конкретного 
человека? 

— В первую очередь — именно окружение. 

— Выходит, виной существования игро- 
зависимых в том числе необразованность, 
некомпетентность, плохая информирован- 
ность, если конкретизировать, нашего, бе- 
лорусского общества и государства? 

— Конечно! 


Блиц. Коротко о разном 


— Отрицать пользу игр воспитательных, 
образовательных и т.п. крайне сложно. Но 
нужны ли игры, которые выполняют исклю- 
чительно развлекательную функцию? 

— Нужны. Не все же могут встать на горные 
лыжи и прокатиться, например... 

— То есть подобная сублимация — это хо- 
рошю, но только если в меру? 

— Разумеется! 

— Насколько игры полезны и насколько 
опасны — если рассматривать их в целом? 

— Мы просто не можем отказаться от игр — 
таков теперь мир. Виртуальные миры вошли в 
наш дом и как минимум нескоро нас покинут. 

— Но нам еще только предстоит научить- 
ся гармонично “сожительствовать” с эти- 
ми виртуальными мирами... 

— Верно. 

— Можно ли отнести игры ккультуре и ис- 
кусству — как фильмы, литературу, музы- 
ку? 

— Конечно. Если игру создает целая коман- 
да и в ней, игре, великое множество взаимо- 
действий, то, разумеется, это произведение. 
Произведение многих умов, причем умов вы- 
соких. 

— Если человек не игроманьяк, т.е. игра- 
етв меру, следует ли ему стесняться свое- 
го увлечения? 

— Думаю, не следует. Но он должен знать 
границы превращения хобби в зависимость. 
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Вышедший в 2007 году Сойт 
МсВае с подзаголовком ОТ дал 
понять, что времена серьезных 
автосимуляторов безвозвратно 
ушли вместе с окончанием Вайу. 
Содетаз$ег$ удалось найти ту са- 
мую золотую середину, когда од- 
ни не скрипят зубами от зашкали- 
вающей сложности, а другие в то 
же время не сетуют на аркадную 
незамысловатость. Васе Опмег: 
СВО укрепил сложившуюся схе- 
му опцией перемотки времени и 
очками репутации. Как несложно 
догадаться, ОНТ 2 — последняя 
игра за авторством Содета$егх 
— собрана со строгим соблюде- 
нием всех вышеприведенных ка- 
нонов и правил. 


С перламутровыми 
пуговицами 


ОТВТ 2 незначительно развила 
идеи своих предшественников и 
вместо трехрегионной структуры 
ОСНО, где состязания проходили в 
Европе, Америке и Азии, предостав- 
ляет полноценную и модную сейчас 
географическую схему. На карте ми- 
ра отмечены места проводимых со- 
стязаний, поучаствовать в которых 
можно набрав определенное коли- 
чество очков репутации. Как и в МЕЗ: 
ЭН\, это позволяет пропускать заез- 
ды и режимы, которые кажутся ме- 
нее интересными. Нарезаете круги, 
впечатываете оппонентов в отбой- 
ник, зарабатываете “экспириенс” и 
новые цацки на лобовое стекло — 
простая и крайне действенная схе- 
ма. В магазин постоянно будут при- 
гонять все болыне и больше автомо- 
билей, купить которые с беспрестан- 
но распухающим портмоне — дело 
плевое. Появился в игровом меню и 
крайне важный для любого раллий- 
ного симулятора раздел Сизютйе, 
где можно изменить окрас автомо- 


биля с черного на коричневый, а так- 
же решить, кто будет красоваться на 
вашем бардачке — рождественская 
елочка или миньон из Оуепога. 

Увешанный постерами автомоби- 
лей холостяцкий вагончик с развер- 
нутой на столе картой состяза- 
ний — замысловатое игровое 
меню новой ОТ. И пусть 
прием совершенно не нов, 
но путешествовать по такому 
интерфейсу, перемещаться 
отодного пункта к другому 
чрезвычайно — приятно. 
Все брифинги проведет 
ютящийся в углу жилища 
телевизор, а о доступных 
состязаниях доложит неза- 
менимый потертый атлас. 
Чтобы обзавестись новой ма- 
шиной или просто подышать 
свежим воздухом, можно 
выйти из домика на колесах и погла- 
зеть на своих товарищей по цеху: те 
жарят барбекю и предаются прочим 
соблазнам нелегкой жизни раллий- 
ного гонщика. Но дизайнерское 
оформление вместе с тем вызывает 
и легкое отторжение. Слишком уж 
несерьезно и как-то игрушечно все 
выглядит. Визуально интерфейс 
ОИВТ 2 перегружен какими-то насти- 
лающимися друг на друга бумажны- 
ми обрезочками, стрелочками да 
рюшечками, что, конечно, привносит 
в игровую атмосферу толику муж- 
ского беспорядка, но вместе с тем и 
раздражает своим стритрейсерским 
душком. Строгий академический вид 
игрового меню первой ОИВТ видится 
более приемлемым и настраивает 
игрока на серьезные и, что немало- 
важно, грязные состязания. 


Васе Опуег: ОАТ 


Появилась в очередном Сойп 
МсВае и парочка свежих игровых ре- 
жимов. В “Гонке чемпионов” оппо- 
ненты проводят парные состязания 
на разных классах автомобилей, да- 
бы определить самого ретивого, а в 
Х-Сатез предстоит мчаться на гро- 
мадных рыдванах по кольцевым 
трассам, преодолевая многочислен- 
ные трамплины, лужи и крутые пово- 
роты. Из стандартных режимов нику- 
да не делись классические кольце- 
вые заезды, гонки на выбывание и 
редкие раллийные этапы с раздель- 
ным стартом, а сколотив команду из 
пары-тройки гонщиков-энтузиастов, 
можно поучаствовать и в командных 
заездах. Короче говоря, от очеред- 
ных стритрейсерских покатушек 
ОНТ 2 отлична лишь словосочетани- 
ем Сойп МсВае на коробке да гнуса- 
вым бубнением штурмана. 

Есть перемотка времени. Неуме- 
лое вождение и невнимательность 
теперь не фатальны, и каждый пилот 
отныне имеет право несколько раз 
за заезд вздремнуть за рулем, не 
волнуясь о позиции на рейтинговой 
доске. Зазевались и, наехав на ка- 
мень, развалили машину? Не беда 
— комбинация пары клавиш вернет 
вашему болиду безукоризненный 
заводской блеск. Но и соперники, 


РИ это повелось со времен игры- 


дшественницы, не лыком шиты. 
Темпераментны и 
непредсказуемы: 
умело рулят, 
осторожнича- 
ют, в нуж- 
ный момент 

— = смело ата- 
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-- г. и 
чтобы никто не уличил их в использо- 
вании грязных приемов, аккуратно 
мнут бампера и корежат капоты о 


столбы да деревья. 


Картина грязью 


Похорошевший ЕСО Епате — без 
сомнения, сильнейший стимул озна- 
комиться с новым Сойп МсВае. Пей- 
зажистам из Содетазегз удалось 
оживить и европейское бездорожье, 
и латиноамериканскую предзакат- 
ную пастораль, и африканские пыль- 
ные тропы, которые и смазливому 
Раг Сту 2 дадут под дых. По усыпаю- 
щему обочины гравию хочется про- 
вести рукой, ана закатывающееся за 
лес солнышко можно глядеть и гля- 
деть, словноего не было в сотне про- 
чих игр. Дорожное полотно испещ- 
ряется рвами заносов, дразнит вез- 
десущими лужами, не наехать на ко- 
торые невозможно: ну где еще уви- 
дишь такие озорные брызги и вза- 
правдашние круги на воде? Жаль 
лишь, что вся красота пропадает по- 
чем зря: дюжина-другая этапов — 
это все, что может предложить нам 
ОЯТ 2, даже первая часть была зна- 
чительно упитанней. Для того чтобы 
игроку раньше времени не наскучи- 
ло разбивать одну иту же колею, гон- 
ки проводят в разное время суток и 
меняют местами пункты старта и фи- 
ниша. 

Пустьи нетакая грязная, каквЗеда 
Вайу, но грязь в ОТ 2 появилась. Она 
добросовестно пачкает кузов, нали- 
пает на стекло, которое картинно 
драят дворники, отчего ездить с ви- 
дом из кабины теперь действительно 
интересно и познавательно. Система 
деформации кузова приучает к акку- 
ратному и интеллигентному вожде- 
нию, иначе до финиша доберется 
лишь груда жеваной жести. Сойти с 
трассы несложно, достаточно лишь 
пережать газ на повороте и налететь 
на камень — но здесь непременно 
поможет заклинание, поворачиваю- 
щее время вспять. На заезд дадут до 
пяти магических свитков, хотя чураю- 
щиеся волшебства могут 
максимальный уровень 
когда рандеву со столбом 
ковым. Немного огорчают на 
фоне лишь встречающиеся Е 
противотанковые ежи, прикинувшие- 
ся кустами и раскрывающие свою ко- 
варную сущность ровно в тотмомент. 
когда машина сминается в баян. 

Сойп МсВае: СУАТ 2 — первая игра, 
работающая на Ожес{Х 11. К сожале- 
нию, за непроглядной стеной умных 
слов, типа “тесселяция”, описываю- 
щих новые горизонты возможностей 
построения изображений, скрывает- 


да 


>" 


—. 


ще. 


ся пустота. По крайней мере, пока 
при запуске на более древнихАР!вы- 
глядит игра ничуть не хуже. 


Мелодии виражей 


Несмотря на явный аркадный 
крен, месить грязь, как и десять лет 
назад, придется под хардкорный ак- 
компанемент рычащих двигателей и 
визжащих покрышек. Поднять себе 
настроение отстающий пилот борто- 
вой магнитолой никак не сможет. За- 
то в игровом меню можно услышать 
Зсагз Оп Вгоаб\ау с их агрессивно- 
меланхоличной ТНеу Зау, заводных 
Риепфу Еиез, Ргоду и прочие груп- 
пы (в плейлисте около полусотни 
треков различных исполнителей). 
Без сомнения, одна из самых бога- 
тых, разнообразных и качественных 
музыкальных подборок. 


Р.$. Для личностей, насытившихся 
стандартной комплектацией трасс и 
автомобилей, кстати, работает он- 
лайн-сервис, где можно приобрести 
кое-какие обновки контента. 


РАДОСТИ: 


Красивая картинка 

Всамделишная грязь и система 
деформации кузова 

Правдоподобная физическая 
модель 


Нескудный автопарк 

Богатый и качественный саунд- 
трек 

Необычное и приятное игровое 
меню 


Малое количество этапов 

Небольшое количество типов 
состязаний 

Перегруженный ненужными де- 
талями интерфейс 

Сильный перекос в сторону ар- 
кадности 


ВЫВОД: 


Один из лучших рейсингов ухо- 
дящего года, в котором хорошо 
все, но все слишком быстро за- 
канчивается. 

Обзор написан 
по РС-версии проекта 


Алексей Локтионов 


‚Жанр: 5еайв асёоп 
Платформы: РС, 
КРвузвол 3 
Разработчик: Рапдепис Зио$ 
Издатель: Нескотс Ап5 
Издатель в СНГ: Бесвопс Ап5 
Похожие игры: серия НЯтап, 
Смерть Шпионам, серия Эрйтег Се! 
Минимальные системные тре- 
бования: двухьъядерный процессор с 
частотой 2,4ГТи; 2Еб ОЗУ; видеокар- 
та уровня МИРА @еЕогсе 7800СТХ 
или АП Вадеоп НО2600; 8 Гб свобод- 
ного места на жестком диске 
Рекомендуемые системные 
требования: четырехъядерный про- 
цессор с частотой 2,8 Г; 3 Гб ОЗУ; 
видеокарта уровня МИРА СеРогсе 
ВВООСТ или АН Вадеоп НО4хх; 8 Гб 
свободного места на жестком диске 
Официальный сайт игры: 
ими рапаетсзйюоз$.сот/везаро- 
тег 


ХБох 360, 


ЗеаНВ асбой в последнее вре- 
мя находится в застойном состоя- 
нии. Все, что можно было приду- 
мать, уже вроде бы придумано и 
реализовано. Вышли новые части 
самых громких. представителей 
‘этого жанра: НИтап, ЭрИтщег Сей, 
Ме! Сеаг Зойа, очередные про- 
должения еще в разработке. Пер- 
вому проекту сейчас устраивают 
грандиозную. взбучку, переделы- 
вая все на корню, второй, тоже 
кардинально изменившись, сов- 
сем скоро появится на прилавках, 
а творение Хидео Кодзимы, кото- 
рое е как должно было стать 
последним в серии, вышло еще в 
июне 2008 года, теперь же пол- 
ным ходом идет создание МС$5: 
Вто. Удачно подловив момент 
для релиза, компания. Рапдепис 
Зшаюз, за все время своего су- 
ществования так и не выпустив- 
шая ничего дельного, разработа- 
ла оригинальный и самобытный 
экшен, который не может конку- 
рировать с тем же Сопмсйоп, но 
способен скрасить несколько ве- 
черов в ожидании пятой части по- 
хождений заросшего и небритого 
Сэма Фишера. 

Шон Девлин, ирландец по нацио- 
нальности, работает механиком и 
гонщиком, выступает на междуна- 
родныхсоревнованиях. Во время од- 
ной из решающих гонок его главным 
конкурентом становится давний со- 
перник — фашист Декер, хобби ко- 
торого, помимо заездов, пытки. На 
заключительном круге, когда Шон 
вот-вот победит, Декер решает схит- 
рить и простреливает два колеса 
“Авроре”, автомобилю Девлина, 
вследствие чего немец вполне ожи- 
лаемо занимает первое место и по- 
лучает признание зрителей. Вскоре 
ирландецвместе с другом заслужен- 
но мстят фашисту, но все идет напе- 
рекосяк, друг убит — и Шон решает 
уехать в Париж. 

В столице устриц и лягушачьих ла- 
пок, когда Девлин допивал явно не 


первую за вечер порцию виски, кне- 
му подсел незнакомец, предложив- 
ший устроить немцам заварушку, а 
потом и вовсе создать движение 
против фашизма во Франции. Шон, 
мечтая отомстить за убийство това- 
рища, согласился. Сюжет здесь, не- 
смотря на некоторую банальность и 
пафосность, получился на удивле- 
ние увлекательным, а самое глав- 
ное, что главному персонажу места- 
ми даже сочувствуешь, благодаря 
его естественности. У Шона нет ор- 
линого зрения, как у Альтаира и 
Эцио, нет “трехглазого намордника” 
и других технологичных гаджетов, 
как у Фишера, и нет костюма-хаме- 
леона, как у Солида Снейка. Девлин 
— обычный человек, которого об- 
стоятельства и жажда мести заста- 
вили стать на тропу войны. Все, на 
что способен главный герой Тве 
Забоеиг, это карабкаться по здани- 
ям и переодеваться в вражескую 
Форму, тем самым становясь менее 
подозрительным для врагов. 

Лазает по стенам Шон практичес- 
ки так же, как и герои А$$а$$”$ 
Сгеед 1-2, только анимация в ТНе 
Забоеиг не такая плавная и реалис- 
тичная: некоторые движения персо- 
нажа слишком ускоренные и дерган- 
ные. Нов целом акробатикане вызы- 
вает никаких нареканий. Если вы иг- 
рали в АС, то моментально освои- 
тесь, потому что принцип и тут и там 
одинаковый. Почти все действия при 
лазании главный герой совершает 
автоматически, от вас же требуется 
изредка жать клавишу прыжка и вы- 
бирать направления. 


в, Завоецг 


ых А 

Кошки-мышки 

Каким бы ЗеаНИ асбоп ни позици- 
онировали разработчики свою игру, 
перестрелок в ТВе Забоеиг куда 
больше, чем тихих и незаметных 
убийств. В большинстве случаев го- 
раздо проще и быстрее перебить 
всех немцев из автомата, чем вылав- 
ливать одинокого дозорного, кото- 
рого можно тихо убить и потом пере- 
одеться в его форму. Кстати, если вы 
застрелите фашиста, то не сможете 
нацепить на себя его одежду: она бу- 
дет вся в крови, и такую мигом рас- 
познают немцы — подобное было в 
российском проекте “Смерть шпио- 
нам”. Если действовать в открытую, 
то все гораздо проще и интереснее: 
привычный экшен с позиционными 
перестрелками, прятками за укрыти- 
ями и, если понадобится, рукопаш- 
ным боем. Противники ведут себя не 
слишком умно, но из-за того, что их 
много, обращать внимание на искус- 
ственный интеллект особо некогда. 
Однако некоторые недочеты сразу 
бросаются в глаза. К примеру, при 
виде Шона в запретной зоне немцы 
сразу объявляют тревогу, и на вас 
начинается настоящая охота. Но, ес- 
ли незаметно подобраться к врагу и 
начать с ним драться, он, вместо то- 
го чтобы заорать во все горло: 
“Алярм!”, судорожно попытается 
найти свисток. По-другому опове- 
щать о проникновении на террито- 
рию, наверное, запрещено. Еще од- 
ной проблемой являются огнеметчи- 
ки. Мало того что огонь крайне быст- 
ро отнимает хитпойнты, так еще из- 
за него не видно, куда точно стре- 


лять, авидеале нужно попастьв бал- 
лон, потому что защита у немцев до- 
статочно сильная. 

В отличие от большинства стелс- 
экшенов, в Тпе Забоеиг присутству- 
ет свободный мир, где дозволяется 
делать что вздумается. Побочных 
миссий достаточно, многие из них 
разнообразны, но на фоне отличных 
сюжетных заданий проходить сайло- 
вые квесты как-то не хочется, да и, по 
большому счету, овчинка выделки не 
стоит: награду почти некуда тратить, 
апгрейды оружия и то не обязатель- 
ны — характеристики стволов “по 
умолчанию” весьма впечатляют. А 
вот основные миссии получились ка- 
чественными и увлекательными. Ко- 
нечно, не обошлось без скучных за- 
даний вроде подсовывания жучков в 
немецкие радиолинии, но большин- 
ство поручений довольно интерес- 
ны. Например, подрыв поезда. Сна- 
чала вы под мостом устанавливаете 
несколько зарядов, потом садитесь 
на поезд, бегаете по крышам ваго- 
нов и стреляете в немцев (этот эли- 
зод очень похож на тот, что был в 
Ипспацед 2), после чего спасаете 
немецкого ученого и спрыгиваете с 
локомотива, который тут же подры- 
вается. 


Серо-буро-малиновый 
Париж 


По городу можно перемещаться 
как своим ходом, так и на транспорт- 
ных средствах, тем более что Шон 
является профессиональным гонщи- 
ком. Но езда на автомобилях реали- 


зована ужасно. Машины мало того 
что не ‘слишком высоко детализиро- 
ванны — учитывая бесподобную сти- 
листику, это можно простить, — так 
еще и ужасно управляются. Внихнет 
подвески, не чувствуется, когда пе- 
реключается передача; — авто про- 
сто’ все время разгоняется. Да и по- 
вреждений практически нет, только 
едва заметные вмятины на корпусе и 
выбитые фары. А. ведь если бы 
Рапдептс ЭиЯюЮз потрудились со- 
здать физическую модель и повреж- 
дения, хоть немного напоминающие 
те, что были в СТА М, то из местных 
машин вообще не хотелось бы выле- 
зать. В Те Забоецг представлена 
вся классика тридцатых и сороковых 
годов, на каждом авто так и хочется. 
прокатиться, но убогая физика губит 
на корню все попытки’ насладиться 
ездой с ветерком. Самое печальное, 
что по ходу сюжета игры гонкам два 
раза уделяется самое непосред- 
ственное внимание, а управлять 
сверкающим спортивным автомоби- 
лем; у которого, по всей видимости, 
вместо колес — куски мыла, не увле- 
кает ни капли. г 

Одной из главных особенностей 
проекта является, разумеется, визу- 
альный стиль. Захваченные немцами 
районы выкрашены в черно-белые 
тона, зачастую там идет дождь с гро- 
зой, практически все время царит 
ночь, ‘однако отдельные детали, вро- 
десвета фар автомобилей и окон до- 
мов, свастики, крови, взрывов и про- 
чих мелочей, имеют естественные 
цвета. Освобожденные от оккупации 
участки, наоборот, полностью’цвет- 
ные, там почти всегда солнечная по- 
года, а жители усиленно делают вид, 
что они очень счастливы спокойной 
жизни. Ближайший аналог такого 
стиля — фильм “Город; грехов”, ни 
больше ни меньше. 

Так уж получилось, что разра- 
ботка лучшего проекта. студии 
привела кее закрытию. Рапдетю 
Зикйоз$ обанкротилась практичес- 
ки одновременно с выходом Те 
Заботеиг, и продолжения игры 
скорее всего уже не будет. Тайтл, 
конечно, не без недостатков: фи- 
зика автомобилей ужасна; к граз 
фике едва можно применить сло- 
во “современная” — но сюжет и 
атмосфера значат гораздо боль- 
ше, чем устаревшая картинка и 
никудышное поведение машин. 
Ввиду временного затишья в жан- 
ре, Тпе Забо\еиг можно считать 
чуть ли не прорывом. Все, что 
здесь реализовано, уже было в 
других проектах, но никто не со- 
вмещал эти наработки в одной иг- 
ре. В Тве ЗаБбо\еиг есть и паркур 
из Аза’ $ Стеед, и переодева- 
ния из Н—_тап, и диверсионные 
задания из Эритег Сей. Собрав 
это вместе, нам выдали крепкий 
проект, которому до звания се- 
зонного хита не хватило лоска и 
вылизанности. 


РАДОСТИ: 


Интересный сюжет 
Бесподобный визуальный стиль 
Неплохой экшен 

Оригинальный сеттинг 


Хороший паркур 
ГАДОСТИ: 


Посредственная графика 

Ужасная физика автомобилей 

Иногда очень сложно проходить 
задания скрытно 


и 


Оригинальная игра, где воедино 
сплелись открытый мир, паркур, 
стелс и диверсионные задания. Не 
хит, но время уделить явно стоит. 


_ Обзор написан 
по ХБох3Зб0-версии проекта 


Станислав Иванейко 
Диск предоставлен 
магазином “Геймпарк”, 
млм. датерагК-<Пор.Бу 


ОБЗОР 


Жанр: ТРА 

Платформы: ХБох 360, Рауайоп 3 

Разработчик: РонЫе Рпе 
Ргодисвйоп$ 

Издатель: Вескопс Ай; 

Похожие игры: серия Деу Мау 
Сгу, серия Оуепога 

Официальный 
или бпЛайедепа. сот 


сайт игры: 


Тим Шафер — одинизсамыхта- 
лантливых в игровой индустрии 
дизайнеров, у которого долгое 
время не получалось создать ус- 
пешный в коммерческом плане 
проект. Рий Тргое, например, 
пользовался бешеной популярно- 
стью, но его продажи оставляли 
желать лучшего. Затем Шафер 
удивил мир своими Рзуспопаш 5. 
Игра оказалась крайне необыч- 
ной и своеобразной, получила 
максимальные оценки в прессе и 
всевозможные награды, но с тре- 
ском провалилась в финансовом 
аспекте. Всего было продано око- 
ло 100 тысяч копий этого проекта, 
что мало даже для отечественных 
игр, не говоря уже о западных, да 
еще от таких именитых создате- 
лей. После такой неудачи Тиму 
ничего не оставалось кроме как 
уйти в творческий отпуск, чтобы 
затем вновь вернуться и в очеред- 
ной раз удивить игроков... Анон- 
сированный в 2007 году Вина! 
Тедепа внушал доверие. Крайне 
оригинальная стилистика, хариз- 
матичные персонажи — все долж- 
но было выйти по задумке. Как, в 
принципе, и получилось. 

Эдди Риггз — представитель до- 
вольно редкой профессии, именуе- 
мой “роуди”. Именно он отвечает за 
то, чтобы аппаратура и музыкальные 
инструменты работали так, как поло- 
жено, и справляется Эдди со своей 
задачей более чем успешно. Во вре- 
мя одного из концертов Риггз спаса- 
ет одного из музыкантов ценой соб- 
ственной жизни: поймав гитариста, 
“роуди” не успевает отпрыгнуть от 
падающей декорации — ита сгрохо- 
том рушится на него. Но, к счастью, 
кровь Риггза попадает на пряжку его 
ремня, которая является неким 


Виа! Тедепи 


<> 


древним амулетом и 
его хозяина в 
метала, Здесь, соб 
ется сама игра. — 


ми шипами и. 
изтруб которогс 


пялиться на. 
достоприме 
вроде башни, в 


пов, или другие 
ливые строения. 
Геймплейно В 
Гедеп@ — доволь 
примитивный эк- 
шен с элементами _ 
тактики. Вы мо- 
жете либо самостоятельно рубить 
всех огромным топором, не обращая 
внимания на помощников, либо, на- 
оборот, не ввязываться в бой, а посы- 
лать в атаку миньонов. К сожалению, 
процесс этот очень быстро надоеда- 
ет: все слишком легко, Эдди в два 
счета может разрубить пополам ря- 
дового противника, а помощники до- 
бьют остальных. Но если использо- 
вать оба элемента — итактику, и слэ- 
шер, —то получается весьмазанятно. 
Масла в огонь подливают боссы, ко- 
торые требуют индивидуального под- 
хода и немного ловкости: нужно мак- 
симально точно подгадать момент 
для атаки, иначе ничего не получится. 
Из оружия имеется упомянутый 
выше сверкающий топор, а также 
электрогитара, с помощью которой 
можно атаковать врагов молниями. 
Самое забавное, что последняя че- 
рез несколько использований раска- 
ляется, прямо как меч Неро в Оем 
Мау Суу 4. Но гитара в Впда! 1едепа 
— куда больше, чем просто дистан- 
ционное оружие. С ее помощью 
можно призывать помощников, свое 
средство передвижения и многое 


ь 


другое. Для этого нужно зажать стик 
джойстика и выбрать,-что вам необ- 
ходимо. После этого на экране по- 
явится дорожка, похожая на те, что 
есть в Воск Вапа и Сийаг Него, толь- 
ко расположенная по горизонтали, а 
не по вертикали. Успешно сыграете 
небольшой отрывок из композиции 
(нужно просто вовремя нажимать со- 
ответствующие кнопки) — выполнит- 
ся действие, которое вы указали. 

Отдельным пунктом выступают 
битвы за территорию. Для начала 
строится сцена, затем идут фонтаны, 
в которых находятся души фанатов 
метала. Чтобы они стали на вашу 
сторону, нужно “завести” их — сыг- 
рать что-нибудь забористое. После 
этого металхеды воплотятся в ваших 
помощников, атакующих исключи- 
тельно лбом:`тряся головой вверх- 
вниз, они наносят урон недоброже- 
лателям. Выглядит забавно. 

Но, безусловно, главное в Вциа! 
Гедепа — это ее стилистика. Никому 
до этого не удавалось настолько иде- 
ально показать и по-доброму высме- 
ять культуру поклонников тяжелой 


музыки. Каждая фраза героев содер- 


шутку, персона- 
упречны, а в роли ос- 
х музыкантов выступа- 
реальных артистов. К 
‚ первых вы встре- 
сменного вокали- 
ототеаа, а по- 

я сам Мерлин 

дено одно из 

‚в игре. Вся 


ых-восьмиде- 

в двадцатого века, 
еле действие 
‚каком-то сред- 

ТО ТОЛЬКО ДО- 
проекту уникально- 

е можно @ще встре- 


нужен идеальный 
трек. К нему и правда 
удно придраться: все 

и подобраны пре- 

о с графикой не все 

{ет, она технологич- 

редельночеткая и на- 
сыщенная — хоть на скриншотах это- 
го почему-то не видно, — но тексту- 
ры подкачали, а жаль. 

С учетом пародийного контекста, 
не понятно, что здесь делает суро- 
вый возрастной рейтинг 18+. Неуже- 
ли все из-за расчлененки? Она ведь 
в Впла! 1едепа для бутафорной бру- 
тальности, а не для жестокости, 
плюс, ее, равно как и обилие нецен- 
зурных выражений, можно отклю- 
чить еще в самом начале. Кстати, 
разработчики и здесь умудрились 
пошутить. Передтем как в стартовом 
ролике случится сцена насилия, 
включается пауза — и на выбор 
предлагается следующее: убрать 
расчлененку из игры или оставить 
все как есть. Последний вариант, ко- 
торый наверняка выберет 99% игро- 
ков, звучит так: “Оставить, но только 
в том случае, если это будет дей- 
ствительно жестоко и брутально”. 

Отдельно хотелось бы отметить, 
как оформлено главное меню. Заста- 
вочный ролик следующий. Джек Блэк, 
озвучивший главного героя и приду- 
мавший большинство шуток в игре, 
идет в музыкальный магазин и судо- 


вя, картинка 


рожно ищет на полке нужный диск. 
Найдя его, кладет пластинку на стол, а 
мы уже смотрим из глаз Блэка: если 
нажимаете Эви — он раскрывает 
картонку, если выбрать пункт “На- 
стройки” — Джек достанет пластинку 
из упаковки, и так далее. Выглядит 
очень свежо и оригинально. 

Тим Шафер вернулся и дока- 
зал, что еще способен создавать 
уникальные и неповторимые иг- 
ры. Настолько великолепно пока- 
зать в юморном стиле метал- 
культуруврядли кому-то в скором 
времени удастся, а шутки в Вила! 
Тедепа и вовсе превосходные. Но 
— как всегда: атмосфера, диалоги 
и персонажи получились гораздо 
интереснее геймплея. Прямо как 
в серии Ме{а!Сеаг Зойа, где гейм- 
плей порой воспринимается как 
довесок к потрясающей истории, 
а не наоборот. Тем не менее, 
Вила! Гедепа собрал неплохую 
кассу на консолях и вскоре соби- 
рается покорить РС-рынок. Атам, 
глядишь, и до сиквела недалеко. 
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Оригинальный экшен, где реша- 
ющим аргументом в битве может 
стать безупречно исполненное ги- 
тарное соло. 
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Как это обычно бывает, все на- 
чалось с человека. С человека, у 
которого была мечта. Не желая 
передавать судьбе карты соб- 
ственной жизни, он пошел впе- 
ред. Спотыкаясь и поднимаясь на 
ноги, притормаживая и набирая 
скорость вновь, иногда оглядыва- 
ясь назад и снова переводя 

‚ взгляд вперед, он шагал по доро- 
ге, усыпанной звездной пылью и 
пожелтевшими листьями, из-под 
которых выглядывала кирпичная 
кладка желтого цвета. По дороге, 
которая ведетквоплощению меч- 
ты в жизнь. 

Человек с мечтой — это питер- 
ский парень Станислав с белорус- 
ской фамилией Полеско. В прогул- 
ках по набережной Невы, в беско- 

„ нечно длийных спусках на станцию 
метрополитена по эскалатору, в по- 
сиделках с друзьями под пиво на 
квартирниках, в ухаживаниях за де- 
вушками с цветами и приглушенны- 
ми разговорами в тихих кофейнях — 
так у него родилась мысль. Мысль 
воплотить в жизнь замысловатую 
арт-игру на пересечении приклю- 
ченческого жанра и классического 
квеста. Практически интерактивное 

“ кино, которое раз за разом будет 
подбрасывать наблюдателю — иг- 
роком ли такого человека можно бу- 
дет назвать? — нехитрые задачи и 
заставлять задуматься, почувство- 
вать момент красоты, углубиться в 
стог философских рассуждений. Че- 
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рез диалоги и монологи, гротескные 
сцены и мимолетные образы, пре- 
исполненные символизмом. 

Человек с мечтой — это главный 
герой грядущей игры Алан Спарк, в 
своей — уже сложившейся, взрос- 
лой, со всеми этими проблемами, 
счетами и неурядицами — жизни не 
забывающий детские сказки. И свою 
мечту, которая прочно засела в его 
душе со времен погремушек и под- 
гузников. Мечта — это побывать, 
увидеть своими глазами, ощупать 
своими руками, добраться до Города 
Дождя, который пришел из уникаль- 
ного мира историй, разукрашенных 
детскими пальцами. Искомый город, 
всегда чист и счастлив, потому как 
постоянно льющаяся с неба вода не 
только омывает улицы и крыши, но и 
уносит с собой все человеческие 
проблемы, страхи и неприятности, 
делая людей свободными и счастли- 
выми. Сказочный город любви, та 
самая личная утопия, где попросту 
не бывает плохих дней и прочихугне- 
тающих факторов. 

Алан грезил этим местом многие 
годы. И теперь он решил найти Го- 
род Дождя. А как найти то, что не от- 
мечено ни на одной карте, кчему не 
ведут указатели, чего скорее всего 
и вовсе не существует? Как найти 
город, которого нет? Любой обор- 
ванец в любом придорожном баре 
вам ответит абсолютно правильно: 
идти вперед, избегая известных 
маршрутов и знакомых мест. Найти 
что-нибудь скрытое можно только 
гуляя там, где никогда не был, идя 
туда, куда идти нельзя. Алан побы- 
вает во множестве мест и стран, 
встретится с множеством необыч- 
ных людей, выпьет сотни чашек кор- 
те и проронит тысячи слов, ведя де- 
сятки бесед. Найдет ли он в конеч- 
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ном итоге Город Дождя, до выхода 
С1О0еоп: Том/ага$ Со4 остается за- 
гадкой, но ясно точно: множество 
дорожных историй, рассказов в пу- 
ти обязательно проймут нас, заце- 
пят за душу, проникнут в воспри- 
ятие и зажгут там фантазию милли- 
ардами маленьких огоньков. 

Человек с мечтой — это странный 
и загадочный — человек ли? — Джи 
ван Деон, личность которого в игре 
на данный момент оставляет множе- 
ство вопросов. Возможно, он — это 
Алан Спарк в детстве — проекция 
фантазии ребенка, слушающего 
сказки о чудесном Городе Дождя из 
уст отца. Но не факт, ой как не факт. 
Но Джи ван Деон втом самом месте, 
где постоянно идут дожди. И первый 
встречный — загадочный летописец 
Почерк — повествует ему историю о 
свалившихся на это сказочное мес- 
то неприятностях. О пропаже нежно 
обожаемого гражданами короля, 
грусть от утраты которого уже не 
способны смыть дожди, о великане, 
который не дает жизни людям по- 
стоянной игрой на гигантском орга- 
не, и о многом другом. О чем пока 
умалчивают Почерк и таинственная 
говорящая коробка подле него, об 
этом нам доведется узнать уже пос- 
ле релиза. Сотни чужих проблем ля- 
гут на наши плечи, а главной из них 
будет, конечно же, пропавший или 
похищенный король, которого обя- 
зательно надо вернуть народу. Ос- 
тальное же покрыто пеленою тайны, 
но мы не удержимся от того, чтобы 
не задать риторический вопрос: а 
повстречаются ли Джи ван Деон и 
Алан Спарк? 

Если клеить ярлыки и лепить лей- 
блы, то С1Оеоп: Том/аг4$ @о4 можно 
причислить к адвенчуре, к квесту. 
На пути двоих — а может, и не дво- 
их? — главных героев придется ре- 
шать незамысловатые задачки, о 
сути которых на данный момент не- 
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известно ничего, кроме того, что 
они будут достаточно редки. Все- 
таки этот проект куда больше при- 
ближен к интерактивному приклю- 
чению, где нам доведется переме- 
щаться между локациями, встре- 
чаться с колоритными персонажа- 
ми, слушать их слова и отвечать 
своими, смотреть авторские зари- 
совки — словом, вникать в замыс- 
ловатую историю, исследовать эту 
аллюзию на реальный мир. Хотя ка- 
кой изнихнастоящий — вопрос. Це- 
на сюжета велика как никогда — и 
мы, и автор С1О0еоп: Томага$ Со 
это прекрасно понимаем. Ожидаем 
чего-то мощного, сильного, проби- 
рающего до глубины души, застав- 
ляющего задуматься, немного по- 
философствовать на кухне перед 
рассветом, чего-то увлекающего и 
втягивающего в себя с головой. 
Ожидаем, но опасаемся, что это 
Станиславу Полеско не удастся. Од- 
нако же такие люди не будуг брать- 
ся за что-то, от чего разит потоками 
творческой мысли и уникальных 
идей, если им нечего сказать. 

Трудно представить себе автор- 
ский, независимый проект, который, 
кроме философского подтекста и 
претензий на звание произведения 
искусства, не рискнул бы выделиться 
еще и визуальным стилем. Графиче- 
ское исполнение С1Оеоп: То\м/ага$ 
Со — это карандашные наброски, 
рисунки черной гелевой ручкой на 
белоснежной бумаге. Нарочито ми- 
нималистичные инебрежные, сохра- 
нившие в себе дрожание рук автора, 
они будуг отличаться от любитель- 
ских зарисовок в альбоме только 
присутствием анимации. 

В путешествиях по миру С1Оеоп: 
Том/аг4$ Со нас будет сопровож- 
дать голос рассказчика, сменяю- 
щийся голосами главных героев и 
встретившихся персонажей. Слова, 
кстати, будут иностранными и дуб- 
лироваться русскими субтитрами. 
Странно при ориентации проекта на 
аудиторию из стран СНГ, но посколь- 
ку Алан Спарк в своем путешествии 
побывает не в одной стране, языки 
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будут сменяться в зависимости от 
того, где главный герой будет нахо- 
диться. На Монмартре зазвучит 
французская речь, ана Златой Улоч- 
ке — чешская. Это должно обеспе- 
чить более глубокое погружение в 
вереницу мест, действий и событий 
С10еоп: Том/ага$ Сюа, как во многих 
фильмах, которые лучше смотреть с 
субтитрами. И никаких трелей и пис- 
ков пионера Васи, пишущего саунд- 
трек на дешевой клавишной самоиг- 
райке. Вся музыка в С1Беоп: 
Томаг4$ Со будет инструменталь- 
ная, живая, атмосферная. Во всяком 
случае услышанное в трейлере впе- 
чатляет и просто шикарно вписыва- 
ется в череду сменяющихся карти- 
нок и голос Почерка. 

Если все пойдет гладко, то 
С10еоп: Томагаз$ СоЯ увидит 
большой мир уже в первом квар- 
тале этого года. Пока же этот 
странный проект оставляет на- 
много больше вопросов, чем дает 
ответов, но, как все тайное, за- 
мысловатое, необычное и нестан- 
дартное, приковывает взоры уже 
сейчас и заставляет в себя ве- 
рить. Быть может, грядет второй 
“Машинариум”, если, конечно, 
такое сравнение применимо. 
Ждать однозначно стоит. И мы 
ждем. В любом случае нам не так 
часто предлагают игру, в которой 
придется искать Город, Которого 
Нет. 
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